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Ahead Electronic S.A. 
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C/. Nubes, 22 - Alcorcon 
Tel: (91 ) 619 04 06 
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Intel 486DX4- 1 OOMhZ 3.3 V. 

16Mb Ram 72 pines / 1 modulo 
Placa base Intel Ninja Flah Bios 
Chip set Intel Aries, High Speed 
3 PCI 32 ( 2 libres ) + 4 ISA 16. 
Disco Duro 540Mb. Fast ATA. 
POControlador IDE PCI >8Mb/s. 
Floppy 3 1/2 1.44Mb. SONY. 
COM! yCOM2 UART 16550 
Paralelo Bidireccional ECP-EPR. 



Number Nine GXL-64 irio PCI 
1 Mb Dram amp. a 2Mb. 
Chip S3 TRI064 2048x960 hasta 
1 6.8 Millones de Colores. 
Monitor CrystalVision 1 5" / N.E. 
0.28 Dot Pich.l280/MPRII. 
TeclaOo 1 02 expanOido. 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

229.000 PTS. 



Intel 486DX4-1 OOMhz 3.3 V 

256K. Memoria True-Cache. 
8Mb Ram 72 pines/1 modulo 
3 PCI 32 ( 2 libres) + 4 ISA 1 6. 
Disco Duro 540Mb. Fast ATA. 
Controlador IDE PCI >8Mb/s. 
ControlaOor CD-ROM ATAPI 
Floppy 3 1/2 1.44Mb.SONY. 
COM1 yCOM2 UART 16550 
Paralelo BiOireccional ECP-EPR. 

■■^^■■■■■■■i^MBMMaHBi 

Intel 486DX4-75Mhz 

256K. Memoria True-Cache 
8Mb Ram 72 pines / 1 modulo 
3 PCI 32 ( 2 libres) + 4 ISA 16. 
Disco Duro 420Mb. Fast ATA. 
ControlaOor IDE PCI > 8Mb/s. 
Controlador CD-ROM ATAPI 
Floppy 3 1/2 1.44Mb.SONY. 
COM1 yCOM2 UART 16550 
Paralelo BiOireccional ECP-EPR. 
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XVGA PCI AheaO CrystalVision 
1 Mb Dram amp. a 2Mb. 
Chip AOvance Logic 2301 
1280x1024 hasta 16.8M. Color 
Monitor CrystalVision 1 5" / N.E. 
0.28 Dot Pich 1280/MPRII 
TeclaOo 1 02 expanOido 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

199.000 PTS. 




Arizona 
15' 



XVGA PCI Ahead CrystalVision 
1Mb Ram amp. a 2Mb. 
Chip AOvance Logic 2301 
1280x1024 hasta 16.8M. Color 
Monitor Philips 14" Brillance 
0.28 Dot Pich. 1024x768 
TeclaOo 1 02 expanOido. 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

179.000 PTS. 




Arizona 



Precios origen Madrid. IVA no incluido. 
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Ahead Computer, Reservados todos los derechos. 
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Intel Pentium 90Mhz. 3.3 V. 

1 6Mb Memoria Ram 72 pines 
256K. Memoria True-Cache. 
3 PCI 32 (2 libres) + 4 ISA 1 6. 
Disco Duro 540Mb. Fast ATA. 
Controlador IDE PCI32 >8Mb/s. 
Controlador CD-ROM ATAPI 
Floppy 3 1/2 1.44Mb.SONY. 
COM1 y COM2 UART 1 6550 
Paralelo Bidireccional ECP-EPR. 

Intel Pentium 75 Mhz. 3.3 V. 

8Mb Memoria Ram 72 pines 
256K. Memoria True-Cache 
3 PCI 32 (2 libres) + 4 ISA 1 6. 
Disco Duro 540Mb. Fast ATA. 
Controlador IDE PCI32 >8Mb/s. 
Controlador CD-ROM / ATAPI 
Floppy 3 1/2 1.44Mb.SONY. 
COM1 y COM2 UART 1 6550 
Paralelo Bidireccional ECP-EPR. 



Number Nine GXE64bit TRIO 
2Mb Memoria Ram 64 bit. 
Chip S3 Trio 64 /2048x960 V. 
hasta 16,8 Millones de Colores 
Monitor CrystalVision 1 5" / N.E. 
0.28 Dot Pich.l 280 MPRII 
Teclado 1 02 expandido. 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

299.000 P7X_ 

XVGA Ahead CrystalVision PCI 
1 Mb Dram amp. a 2Mb. 
Chip Advance Logic 2301 
1280x1024 hasta 16.8M..Colores 
Monitor Philips 1 4" Brillance 
0.28 Dot Pich.l 024x768 
Teclado 1 02 expandido. 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

199.000 PTS. 
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Intel Pentium lOOMhz. 3.3 V. 

32Mb Memoria Ram 72 pines 
256K. Memoria True-Cache. 
4 PCI 32 (3 libres) + 4 ISA 1 6. 
Disco Duro 730Mb. Fast ATA. 
Controlador IDE PCI32 >8Mb/s. 
CD-ROM 600Mb / 2X. Stereo 
Floppy 3 1/2 1.44Mb.SONY. 
COM1 y COM2 UART 1 6550 
Paralelo Bidireccional ECP-EPR. 



Number Nine Fx Motion 71 1 
2Mb Video Ram amp. a 4Mb. 
Chip S3 Vision968 /2048x960 V. 
DAC IBM 1 75Mhz./16.8M. color. 
Monitor Nech 1 7" Digital / N.E. 
0.28 Dot Pich.l 280 MPRII 
Teclado 1 02 expandido. 
OS/2 Warp 3.0 + Raton. 

399.000 PTS. 



Kit Multimedia Sound Blaster Rebel 



Sound Blaster 1 6bit Stereo Value Edition 

+ 
CD-ROM Doble velocidad Multisesion 

+ 
Altavoces Stereo 1 5 watios 

+ 
CD Rebel Assault ( StarWar ) 

>imulador Guerra de la Galaxias Lucas Film 

+ 39.900 PTS. 
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+# Central Provincias 
Informacion y Pedidos 
T: ( 91 ) 619 04 06 
F:(91 ) 612 59 55 



MADRID 

Pso. de las Delicias, 68 
Tel. 530 60 61 
Fax. 527 54 19 



<%> Distribuidor Oficial 

Alicante 538 1 1 45 
Barcelona 319 54 39 
Bilbao 441 46 54 
Coruha 38 29 82 



Oviedo 
Sevilla 
Valencia 
Valladolid 



Distribuidor Oficial 

520 09 94 

428 12 17 

160 1331 

21 08 77 



Ahead Electronics S.A. Todos los precios pueden variar sin previo aviso. IVA 1 6% no incluido. 
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Las imageries en alta resolucion se- 
ran la caracteristica mas destaca- 
ble e importante de las aplicaciones 
del ma- 



nana. Las 
respues- 
tas a to- 
das vues- 
tras 

preguntas 
sobre la 
SVGA es- 
tan en es- 
te infor- 
me. 





PRIMER CONTACTO 

PANZER GENERAL 

Si tu sueno no cumpli- 
do es comandar una 
division de Panzers, 
ahora lo podras 
hacer con este 
extraordina- 
rio y adictivo 
programa de 
SSI. 



6 PRIME RA LINE A Todo lo que ha ocurrido y ocu- 

rrird durante este mes en el mundo informatico. 

1 8 INFORME Nuestro informe sobre la creacion de 
estereogramas termina en este numero de la revista. 

25 CARTAS AL DIRECTOR Sugerencias ,criti- 
cas, consejos... esta seccion esta pensada para vosotros. 

38 PREVIEWS 0s hablamos de los juegos que os estan 
esperando para los proximos meses. 

44 A EXAMEN En este numero analizaremos pro- 
gramas como «ABC Flowcharter)), «Vista Pro» o «B0A». 

56 EXPANSION AnalizamoslacamaraQuicl<Take,el 
raton MouseMan y un potente escaner motorizado en color . 
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NEOBOOK 

«NeoBook» es una de las aplicaciones mas 
potentes del 
mercado. 
Con ella po- 
dreis hacer 
presentacio- 
nes multime- 
dia de cual- 
quier tipo. 

EXPANSION 

PREMIUM 3D 

Premium 
3D es una 
tarjeta de 
sonido 
que po- 
see un 
sistema 
de audio 
en 3D. Os ensenara que es po- 
sible ir mas alia del estereo. 







EN PORTADA. 
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En este mes las imagenes en SVGA de todos nuestros mo- 
nitores salen a descubrir un nuevo y apasionante universo 
multimedia. 0s presentamos como plato fuerte un intere- 
sante informe sobre b que la alta resolucion puede hacer 
por nuestras aplicaciones en la ctualidad y sobre lo que 
podras hacer en el future Tambien hemos afiadido un so- 
mero repaso sobre los programas que ya han empleado 
esta novedosa tecnologia en el pasado. 



750 ptas. (Incluide IVA) 
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Un divertido y emocionante 
juego ambientado en el espa- 
cio es el encargado de abrir la 
seccion dedicada a los progra- 
med mas actuales. 



RENDERMANiA A FONDO 



ALTA DENSIDAD 

■K^M, En CD-ROM que acompa- 
W . J i^ft na a PCmania, encontrareis 
fl mm una extraordinaria aplica- 
cion multimedia sobre la ulti- 
ma edicion del festival Imagina. Ade- 
mas tendreis las mejores demos, un 
catalogo interactivo 
sobre los Centros 
Mail... y muchas 
cosas mas. 





En este mes comenzamos una nueva 
seccion en la que os hablaremos de 
imagenes virtuales. Empezamos con el 
programa PolyRay, del que os damos 
una amplia e interesante informacion. 



FLIGHT LIGHT 





Los creadores del. ATP vuelven a 
la carga con un atractivo progra- 
ma de simulacion destinado a to- 
dos aquellos que quieren apren- 
der a pilotar un avion desde el 
sillon de su hogar. 



ecientemente se celebro en Montecarlo 
el Festival de la Imogen Sintetica "Ima- 
gina". En el CD-ROM de este mes ne- 
mos trabajado para mostraros todo lo 
que representa este importante aconte- 
cimiento. la aplicacion creada para vo- 
sotros cuenta con video digital yun im- 
portante volumen de informacion sobre 
lo que fue este conocido certamen. Pen no solo el CD 
lleva importantes novedades, podeis comprobar que es- 
te mes PCmania lleva mas paginas que en anteriores 
ocasiones. Tambien teneis nuevas secciones. Pero vaya- 
mos por partes. 

Destacaros primero nuestro informe de Portada sobre 
imagenes en SuperVGA. Una resolution empleada por 
las aplicaciones multimedia, pero que poco a poco va 
generalizandose para convertirse en breve en un nuevo 
estandar. Ademas os descubrimos una interesantisima 
herramienta para crear aplicaciones multimedia, Neo- 
Book. Y como no, os invitamos a viaiar por la imagen 
virtual creada por «Vista Pro» para Windows; y a de- 
leitaros con el sonido espectacular generado por la tar- 
jeta Premium 3D. Pero si lo vuestro es la edicion podeis 
comprobar que el escaner que analizamos este mes po- 
see una de las mejores relaciones calidad-precio. Ylle- 
gamos a las novedades: una nueva seccion, Renderma- 
nia, destinada a la infografia. Por ella pasaran 
programas tan interesantes como el que inaugura la 
seccion: PolyRay. Ypor supuesto, no nos hemos olvida- 
do de nuestros cursos: C, Windows, Multimedia, Asi fun- 
ciona... ni de los jueaos: «Descent», «Dark hrces», 
((Flight Liq.ht», ((Mortal Kombat //»..., ni de los mundos 
informagicos, ni de nada. En fin, el proximo mes, mas. 
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76 PIXEL A PIXEL Esperamos todas vuestras 
obras de arte, como siempre. 

78 INFOGRAFIA Os ofrecemos un ejemplo prdctico 
de lo que se puede hacer con una herramienta tan potente co- 
mo la version 4 del conocido programa «3D Studio». 

82 WINDOWS En nuestro curso de Windows conti- 
nuamos descubriendo cosas sobre el entorno grafico mas utili- 
zado en el mundo. 

85 NOTICIAS HOBBYTEX Osodelontamoslas 
novedades que encontrareis en nuestro centre servidor Ibertex. 

86 INFORMAGIA jSabeis por que desaparecio la 

culture Maya? Nuestra seccion de Temas Informagicos os dare 
la respuesta. 



96 TALLER DE GRAFICOS Este mes, los segui- 
dores de nuestro taller podran ver finalizada la leccion sobre el 
formato TIFF. 

98 CURSO DE C Una vision practica de todo lo 

aprendido con un pequefio programa: INVERX. 

100 ASJ SE PROGRAMA Nuevas ensenanzas 

de la mano de nuestro experto en la pragramacion de video- 
juegos. 

1 02 MULTIMEDIA Continuamos aprendiendo a 
generar un archivo hipertexto. 

104 ASJ FUNCIONA Vuestro ordenadorvamos- 
trando mes a mes sus mas secretos misterios. En esta ocasion 
son los biestables (II Parte], 



106 INFORME El sonido en el mundo PC comienza a 

alcanzar su mayoria de edad. El motivo: MIDI. 

1 10 PC SELECCION De los mejores juegos elabo- 

rada por la redaccion de PCmania. 

1 1 1 PANTALLA ABIERTA «Descent», «The Ulti- 
mate Robot», «Mortal Kombat ll», MundoDisco», «Xplora», 
«Mundo Submarino», «Wings of Glory», «Dark Forces*, «Big 
Red Adventure*, «Heretic», «Rally Championships*), «Black- 
Hawk»y«Cyclones». 

132 TRUCOS Los trucos mas actuales para los mejores 
juegos. 

137 CONSULTORIO Todas vuestras preguntas con- 
testadas por nuestros expertos. 

Pcmania 5 
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21 MILLONES 
DE WORD 

Segun datos de la SPA 
(Software Publisher's 
Association), Microsoft Word es 
el procesador de textos mas 
vendido de la historia. La SPA, 
asociacion formada por 
WordPerfect, Microsoft, Borland 
y Lotus entre otros, ha 
comunicado que existen en el 
mundo 21 millones de licencias 
de Microsoft Word. Un record 
digno de aparecer en el 
Guinness. En nuestro pals, 
siempre segun los datos de la 
SPA, la cuota de penetracion de 
este producto es de alrededor 
del 76 por ciento. 

ARC ESPANA 
DE MUDANZA 

ARC Espana S. A., debido al 
crecimiento experimentado en el 
ultimo ano, ha decidido cambiar 
de edificio. Su nueva direccion 
sera Julian Camarillo 29 y el 
telefono el (91) 327 06 60. 

ADOBE SYSTEMS 

Adobe y Aldus se fusionaron 
recientemente para dar lugar a 
una nueva compahia de nombre 
Adobe Systems. Ahora Adobe 
Systems anuncia que dejara de 
fabricar el conocido 
«Photostyler» y en su lugar invita 
a los usuarios registrados a 
pasarse a «Photoshop 3.0» por 
un precio minimo de 
actualization. Respecto a este 
tema, en el numero anterior de 
la revista citamos por error a 
Aldus como propietario de 
«Photoshop»; a partirde ahora 
Aldus pasa a convertirse en 
Adobe Systems. 

NUEVO PORTATIL DE 
IBM THINKPAD 701C 

IBM presentb recientemente el 
nuevo portatil Thinkpad 701C. 
Equipado con procesadores 486 
DX2/50 y 486 DX4/75 y con un 
peso de 2 kilos, una de sus 
principales novedades es un 
teclado mas grande de lo 
normal y una pantalla en color 
de 10,4 pulgadas, la mas 
grande del mercado. Disponible 
en breve con gran cantidad de 
software precargado. 



CONTAWIN VBA 
PARA EXCEL 

Isla Soft acaba de lanzar al mer- 
cado ContaWin VBA para Excel. 
Se trata de una potente herra- 
mienta que permite que los datos 
procedentes de ContaWin puedan 
ser utilizados por y desde Excel 
5.0. La integracion de estas dos 
potentes herramientas de softwa- 
re potencia al maximo la utiliza- 
tion de los datos contables den- 
tro de Windows. 

AWE 32 VALUE 
EDITION 

Como avanzabamos en el numero 
pasado, Creative Labs ha anun- 
ciado la disponibilidad de una 
nueva edicion de su conocida tar- 
jeta de audio Sound Blaster AWE 
32. La AWE 32 ValueEdition es- 
ta basada en el procesador digital 
de senates EMU8000 de E-Mu 
Systems. Permite canales MIDI 
multitfmbricos con una polifom'a 
de 32 voces, junto a un control in- 
dependiente de efectos para el so- 
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nido. AWE 32 ValueEdition es 
compatible con toda la familia 
Sound Blaster ademas de admitir 
General MIDI, Sound Canvas y 
MT 32. La tarjeta tambien admite 
CD-ROMs de doble velocidad de 
Sony, Mitsumi y Creative. 

TECNOLOGIA 
AVANZADA PARA 
JOYSTICKS 

Suncom, distribuida por Erbe y 
una de las companfas mas pode- 
rosas del mundo en lo que se re- 
fiere a la fabrication de joysticks, 
presentara importantes novedades 
en la proxima edicion del Euro- 
pean Computer Trade Show. La 
primera de ellas es un curioso 
pad, completamente programa- 
ble, que puede sustituir al teclado 
en los juegos que necesiten que 
se usen conjuntamente joystick y 
teclas. La segunda es una nueva 
tecnologfa que se comenzara a 
usar en una proxima gama de pa- 
lancas para simuladores de vuelo. 
Su nombre es Saturn Ring y per- 
mite una sensibilidad del joystick 
similar a la de los mandos que He- 
van los aviones de combate reales. 

BENTLEY 
SYSTEMS Y 
MICROSTATION 

Bentley Systems es la companfa 
detras de un producto de CAD, el 
segundo mas utilizado en el mun- 
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do, tan conocido como Microsta- 
tion. En una reciente presentation 
los encargados de la companfa 
presentaron su estrategia para to- 
do este proximo ano y mostraron 
a la prensa sus nuevos productos. 
Microstation v5 parte con un 
precio recomendado de 695.000 
ptas., y ofrece frente a sus com- 
petidores un producto multiplata- 
forma, modelado avanzado de su- 



PRESENTACION DE COREL HOME 

Corel Corporation va a aumentar durante este ano su gama de productos. La conocida companfa canadiense 
quiere abrirse a nuevos mercados y entre ellos consideran el domestico como uno de los mas interesantes. Co- 
rel Home sera el nombre de una nueva lfnea de productos entre los que se incluiran hasta videojuegos. Vaya- 
mos por partes. Los primeros tftulos en aparecer seran Corel Stock Photo Library; 20.000 fotograffas de todos 
los temas libres de derechos de autor por algo menos de 1 50.000 pesetas, Wild Cards; un juego de cartas para 
los mas pequenos de la casa, Mystery at the Museum, Wild Science Arcade y Rock & Bach Studio; tres tftulos 
pertenecientes a la serie educativa Adventures with Edison, Jump City; una aventura futurista con toques de ar- 
cade, Corel CD Creator: software de escritura para CD con opciones muy interesantes y compatible con la ma- 
yor parte de los grabadores del mer- 
cado, Corel Office; paquete integrado 
de procesador de texto, base de datos 
y demas componentes, y Corel Vi- 
deo; un producto de vfdeo conferen- 
cia que se vendera conjuntamente 
con el hardware necesario. Como po- 
deis comprobar todo un despliegue 
de programas para todos los gustos. 
Os mantendremos informados. 
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perficies, rendering avanzado y 
soporte para varios formatos gra- 
ficos. 

Microstation Modeler, 335.000 
ptas., es un modelador de solidos 
que esta completamente integra- 
do en el sistema de CAD de Mi- 
crostation. 

Microstation Review, 105.000 
ptas., es un sistema de revision de 
proyectos de disefio. 

Por ultimo, Microstation Field, 
181.000 ptas., es un programa ba- 
sado en Windows y destinado a 
portatiles dedicado a comprobar 
sobre el terreno los datos necesa- 
rios para trabajar a posteriori. 

NUEVOS 
PRODUCTOS DE 
MICROSOFT HOME 

Microsoft continua aumentando 
su gama de productos de la linea 
"Home". En los proximos dfas 
saldran al mercado «Microsoft 
Complete Basketball*; con todo 
tipo de informacion multimedia 
sobre la NBA norteamericana, 
«Microsoft Golf 2.0»; la nueva 
version del conocido Golf para 
Windows de la companfa, la se- 




rie "Explorapedia" con dos pri- 
meros tftulos llamados «World of 
nature» y « World of people»; 
software destinado a los nifios de 
seis afios en adelante, y «The Ul- 
timate Haunted House», una 
aventura para los mas pequenos 
de la casa disenada por el famoso 
humorista Gahan Wilson. Todo 
un compendio de buenos progra- 
mas que de momento apareceran 
unicamente en ingles. 

DISKEEPER: 

DESFRAGMENTADOR 
PARA WINDOWS NT 




Diskeeper es el primer desfrag- 
mentador de ficheros para Win- 
dows NT. Actua sobre los volu- 
menes NTFS y FAT trabajando 
de modo secundario para emplear 
solo la CPU que queda libre en el 
sistema. Diskeeper esta distribui- 
do en nuestro pais por Micro- 
mouse S.A. 

ECTS SPRING 
1995 

Entre los dfas 26 al 28 de Marzo 
se celebrara en la capital inglesa 
la edicion de primavera del Euro- 
pean Computer Trade Show. En 
esta nueva feria, la primera de 
1995, se presentaran nuevas ma- 
quinas como el Playsta- 
tion de Sony y tendra 



THE JOURNEYMAN PROJECT 2 

La segunda parte del aclamado «The Journeyman Project» es- 
ta a punto de aparecer en el mercado. Su nombre sera «Buried 
in Time», que significa literalmente "Enterrado en el Tiem- 
po". Entre las caracterfsticas del programa destaca el llevar 
secuencias digitalizadas de video real, siete mundos diferentes 
desde el castillo de Ricardo Corazon de Leon hasta la civiliza- 
tion Maya, mas de 25.000 imagenes renderizadas, sonido y 
efectos en estereo. «Buried in Time» lleva dos afios en pro- 
duction y aparecera en dos CD-ROMs. La fecha estimada de 
salida en el Reino Unido es en este mes de Abril. 




LA COLECCION 
FRIENDWARE 

Friendware, la distribuidora 
espanola de compafiias tan 
importantes y conocidas co- 
mo Epic o Apogee, ha pues- 
to en el mercado una colec- 
cion de shareware al precio 
de 650 pesetas que ha deno- 
minado la coleccion Friend- 
ware. Entre los tftulos que 
ofrece encontraremos nom- 
bres como «Rise of the 
Triad», «Doom», «One 
must fall», «Wacky Whe- 
els*, «Raptor» o «Z80 Spec- 
trum Emulator*. 



lugar la serie de conferencias De- 
velop! a la que asistiran una parte 
muy importante de los magnates 
y cerebros de la industria del en- 
tretenimiento informatico. Com- 
panfas tan importantes como Ti- 
me Warner Interactive, 3DO, 
Ocean, Philips, Sierra On Line, 
Microprose, Maxis, Atari, Code 
Masters, Domark o Interplay ya 
tienen asegurado su stand en el 
"show". 

MICROMACHINES 2 

Tras el exito internacional de Mi- 
cro Machines, Codemasters esta 
dando ya los ultimos retoques a 
su inevitable secuela: Micro Ma- 
chines 2. Micro Machines 2 apa- 
recera en los primeros meses del 
verano con opciones tan intere- 
santes como cuatro jugadores si- 
multaneos, 51 circuitos y 17 ve- 
hfculos diferentes. 




El programa tendra versiones pa- 
ra Pcy CD-ROM. 

PHOTO THEATRE 
DE INCATSYSTEM 

Cioce comenzara en breve a dis- 
tribuir Photo Theatre de Incatsys- 
tem. Se trata de una herramienta 
disenada para crear aplicaciones 
multimedia bajo Windows. Pho- 
to Theatre utiliza el formato Pho- 
to CD Portfolio. Los Portfolio 
son Photo CDs a los que se les 
puede afiadir sonidos y elementos 
de selection para crear progra- 
mas interactivos. Estos CDs pue- 
den ser reproducidos despues, 
con el software adecuado, tanto 
en entorno Pc como Macintosh o 
CD-I. Photo Theatre funciona en 
cualquier PC-486 y soporta la to- 
talidad de grabadoras de CD del 
mercado. 

TERRANOVA: 
STRIKE FORCE 
CENTAURI 

Looking Glass Technologies es la 
companfa que esta detras de un 
proyecto tan interesante como 
«Terranova Strike 
force Centauri». Es- 
ta nueva production 
que aparecera bajo 
la etiqueta de Virgin 
sera una simulation 
de combate en 3D 
en la que tendremos 
que liderar a una 
fuerza de choque 
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TELELINE 

SCR es una compania de 
reciente formacion que a partir 
de este mes dara a traves de la 
red Ibertex una serie de 
interesantes servicios 
destinados a todos los usuarios 
de videojuegos. 

BRENDER 

Argonaut Technologies anuncia 
el lanzamiento del paquete de 
graficos en 3D «BRender». 
«BRender» permite la 
presentation de 114.000 
poligonos por segundo en 
tiempo real en un PC 486 con 
tarjeta de Bus Local. De 
momento «BRender» estara 
disponible para plataformas X86 
incluyendo DOS, Windows 3.1, 
Win 95 Windows NT. 

DURANTE EL 94 
SE VENDIERON 
610.583 Pes 

Segun datos de IDG 
Communications S.A., durante 
el ano 1994 se vendieron un 
total de 610.583 ordenadores 
Pc y compatibles en nuestro 
pais. Las estadisticas indican 
que la compania que mas 
maquinas vendio fue IBM con 
70.300 Pes y una cuota de 
mercado del 11.5%. Por 
supuesto en estas cifras, 
facilitadas por las marcas, no 
estan contempladas mas que 
las marcas importantes 
olvidandose los conocidos 
clonicos. 

MICROSOFT 
NETWORK 

La futura red mundial Microsoft 
Network que se ofrecera a los 
usuarios registrados de 
Windows 95 ha recibido el 
apoyo de mas de 50 
importantes fabricantes de 
software y hardware. Entre ellos 
podriamos destacar companias 
tan importantes como Borland, 
Computer Associates, Dell 
Computer, Hewlett-Packard o 
Lotus Development. Con este 
plantel Microsoft Network se 
perfila como un serio 
competidor a las autopistas de 
information actualmente en 
servicio. 



que tendra que liberar a la Tierra 
del tirano de turno. Terranova es- 
ta siendo realizado con una nueva 
tecnologfa que sus autores han 
llamado "TerraScaping" y que 
promete texturas de mucha mas 
calidad que todo lo visto actual- 
mente. 

TRAVEL TALK 

KDC distribuye en nuestro pais 
los programas multimedia inte- 
ractivos de la prestigiosa compa- 
nia britanica Libra Multimedia. 
Su nuevo producto sera Travel 
Talk, un CD-ROM dividido en 
cuatro modulos divididos en do- 
ce areas tematicas. 

Con este programa es posible 
escuchar los dialogos en ingles e 
incluso grabar la voz del usuario 
para comprobar la pronunciation. 
Travel Talk cuenta con dos mo- 
dulos, de espafiol a ingles y vice- 
versa, que pueden activarse des- 
de un unico menu. 

El precio del CD es de 15.000 
pesetas mas IVA. 
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arch, una compania norteameri- 
cana, ha realizado la version de 
este volumen en CD-ROM. El 
Ilustrated Merck Manual on CD 
Rom, un hfbrido Windows-Mac, 
incluye los textos completes, ta- 
blas e imagenes del manual origi- 
nal. Ademas se Ie han anadido 
cientos de nuevas fotograffas se- 
leccionadas por importantes figu- 
res del colectivo medico y toma- 
das de los archivos de conocidos 
hospitales de todo el mundo. El 
precio aproximado de este CD en 
Estados Unidos es de 95$. 

QMS MAGICOLOR 
PLUS 

QMS acaba de presentar un nue- 
vo modelo de impresora laser en 
color de tercera generation. La 
magicolor Plus ofrece velocidad 
desde 12 ppm en bianco y negro 
hasta 3 a 6 ppm en color, cone- 
xion directa a las redes locales y 
tecnologfa QColor. Qcolor repre- 
senta un nuevo avance en el con- 
trol automatico del color ofre- 
ciendo una optimization de color 
perfecta bajo certification Panto- 
ne. La magicolor Plus con 12 Mb 
de RAM cuesta 1.600.000 pese- 
tas mas IVA y el modelo con 24 
Mb cien mil pesetas mas. 

MORPHING PARA 
TQDOS LOS 
PUBLICOS 

«MetaMorf», de Villa Crespo 
software y comercializado por 
Centra Mail, es un atractivo e in- 
teresante programa en CD-ROM 
capaz de transformar tus image- 
nes favoritas y realizar un proce- 
so de morfing con bastante cali- 
dad. «MetaMorf» funciona en 
MS-DOS y soporta formatos gra- 
ficos GIF, BMP, PCX y TGA. 
Los requerimientos del sistema 
tampoco son demasiado exagera- 
dos: basta con un 286 y 2 Megas 



de RAM para poder crear las pri- 
meras imagenes. 

COMPILACIONES 
DE CALIDAD 



MEDICINA DIGITAL 

Uno de los manuales mas conoci- 
dos a nivel mundial en el ambito 
medico es el Merck. CMC Rese- 





Proeinsa comercializa dos intere- 
santes colecciones de juegos en 
CD-ROM que incluyen progra- 
mas con una gran calidad. La pri- 
mera de ellas se denomina Fox 
Collection CD e incluye 10 exi- 
tos de la compania francesa Ti- 
tus: «Titus the Fox», «Prehistorik 
2», «Blues Brothers 2», «Fire and 
forget II», «Prehistorik», «Lagaf 
Adventures Moktar», «Battles- 
torm», «Super Cauldron», «Crazy 
Cars 3» y «Titan». La segunda se 
llama Top 100 vol.11 y es una 
compilation de 100 juegos para 
MS-DOS. Sus contenidos son 
muy variados y en el CD podreis 
encontrar titulos como «Depth 
Dwellers», «Star Hammer*, 
«Thunderzone», «Raptor», «Hu- 
go», «Llamatron», «Riptide» o 
«Pandemonium». La mayor par- 
te de ellos en version shareware. 

QEMM 7.5 

En breve plazo estara disponible 
la nueva version del Quarterdeck 
Expanded Memory Manager 
(QEMM). Este manejador de me- 
moria ha llegado a la version 7.5 
e incluye nuevas prestaciones co- 
mo un manejador de memoria 
que funciona realmente en 32 
bits, soporte para tarjetas PCM- 
CIA o una utilidad especial para 
compresores de disco. QEMM 
7.5 incluye tambien una nueva 
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SCANNERS 

DE MANO 

MUSTEK 



Presentamos esta oferta de scanners de mano 
de la firma Mustek para los lectores de la revista 
PC-Mania. Scanners de excelentes prestaciones y 
precios sorprendentes. Estos escaneres le 
permitiran capturar imagenes con calidad 
profesional y con la mayor calidad fotografica 



posible directamente de las aplicaciones 
compatibles con TWAIN. Podra crear pre- 
sentaciones y documentos espectaculares, 
introducir imagenes en sus documentos o archivos 
de texto y mucho mas. 



r Mustek 



® 




24 






13.900 



TWAIN-SCAN 256 

Scanner de mano de 256 

niveles de grises compatible 

con el estandar TWAIN para 

Windows. Resoluci6n 

configurable de 100 a 400 dpi. 

Posibilidad de selecci6n del 

modo de captura: texto, lineas 

en B/N y escalas de grises. 

Incluye el software para 

Windows iPhoto Plus para 

captura y edicibn de imagenes 

reales y el programa Perceive 

personal OCR para Windows 

con el que podra capturar 

textos y traspasarlos a sus 

aplicaciones o editores de 

texto. Incluye tarjeta 

controladora y manual del 

controlador TWAIN 

en castellano. 



TWAIN-SCAN COLOR 24 

Scanner de mano "True Color" que le permitira capturar imagenes a 16.7 
millones de colores o 256 niveles de grises. Compatible con el estandar TWAIN 
para Windows. Resolucicm configurable de 100 a 400 dpi. Posibilidad de 

seleccion del modo de captura: 
texto, lineas en B/N, escalas de 
grises o color. Incluye el software 
para Windows iPhoto Plus para 
captura y edicibn de imagenes 
reales y el programa Recognita 
GO-CR (OCR) para Windows con 
el que podra capturar textos y 
traspasarlos a sus aplicaciones o 
editores de texto. Incluye tarjeta 
controladora y manual del 
controlador TWAIN en 
castellano. 



PHW00S 




13.900 



PRINSCAN 
CONNECTION PLUS 

Adaptador de reducido tamano 
que le permitira conectar un 
TWAIN-SCAN 256 o Color 24 al 
puerto paralelo de cualquier PC. 
Esto le permitira utilizar el scanner 
en cualquier ordenador e incluso 
notebooks sin slots de expansion. 
Basta conectar el adaptador al 
puerto paralelo, el scanner al 
adaptador e instalar el controlador 
TWAIN del PrinScan. Dispone de 
un conector de salida que permite el paso a traves de forma 
totalmente transparente del puerto paralelo con lo que es 
posible tener conectado el scanner y la impresora al mismo 
tiempo. Incluye el software Wordlinx OCR para Windows. 



C0NDICI0NES • Realice sus pedidos por telefono, fax, carta o en nuestras oficinas, indicando claramente los datos • Forma de pago: en metalico o tarjeta de credito directamente en 
nuestras oficinas. Transfrencia bancaria, talon conformado o reembolso • Forma de entrega: - Directamente en nuestras oficinas - Envios por Labarta a portes pagados, 24h para 
Peninsula y Baleares {anadir 900 ptas+IVA de gastos de envio) - Contra reembolso por Seur, Labarta o UPS a portes debidos. Las empresas de transporte cobran comision del 5% 
del valor del reembolso por este servicio -Otras empresas de transporte aceptadas a portes debidos. -No se aceptan envios por correo • Garantia de devolucion de 15 dias si no 
queda satisfecho. Devolucion del importe menos el 10% del valor del producto. Los portes a cargo del cliente. El producto debe devolverse en perfecto estado y con todos los 
embalajes originales • Precios especiales por cantidades a distribuidores • Oferta limitada hasta agotar existencias - IVA no incluido en los precios - Las marcas y productos 
mencionados en este anuncio estan registrados por sus respectivos propietarios. 



LINE-WARE, S.L. Ausias Marc, 26, D-34 - 08010 Barcelona - Tel. (93) 301 58 18 - Fax (93) 301 60 23 
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CUP0N S0LICITUD DE INF0RMACI0N PEDIDO 

D Pedido □ Informacion sin compromiso 

Nombre 



Apellidos 


Direccion 


Poblacion 


Provincia 


C.P. 


Telefono 


Fax 


NIFoDNI 



REF DESCRIPCION 


P.V.P. 


CANTIDAD 


PRECIO 


301 TWAIN-SCAN 256 


13.900 






302 TWAiN-SCAN COLOR 24 


24.000 






303 PRINSCAN CONNECTION PLUS 


13.900 






POR Portes paqados 24 h. LABARTA 


900 






PAGO' □ Reembolso NETO: 




□ Talo'n conformado IVA 16%: 




□ Transferencia (adjunto comprobante) TOTAL: 





Firma 



□ Otro sistema de transporte 
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More 
Memory ! 



o a 



version reformada del programa 
analizador Manifest de Quarter- 
deck. 

VERSION 2.2 DEL 
SOFTWARE PARA 
REAL MAGIC 



Bullet 100E ha sido disenado pa- 
ra incorporar la nueva norma 
V.34 de 28.800 bps. Sus caracte- 
rfsticas son: display completo pa- 
ra mostrar toda la informacion 
sobre el modem y la comunica- 
cion, flash ROM para mejora por 
software, una CPU de 1 6 bits de 
Motorola, soporte de h'neas punto 
a punto de dos hilos y cumple los 
protocolos V.34, V.32terbo, V 
32bis, V 32, V 22bis, V 22, V 23, 
V 21 y Bell 212A/103. El precio 
de este nuevo modelo de modem 
es de 64.900 pesetas mas IVA. 

COREL 

PROFESSIONAL 
PHOTOS CD ROM 




Los usuarios registrados de una 
tarjeta MPEG Real Magic, dis- 
tribuida en nuestro pais por 
ABC Analog, tendran en breve 
acceso a un interesante "upgra- 
de" de software. Real Magic 
CD Station v. 2. 2 es una herra- 
mienta para Windows que pro- 
porciona un interfaz tipo video- 
casete, reconocimiento de 
varios tipos de CD (audio, vi- 
deo 1.0 y 2.0, pelfculas en CD-I 
y CD-ROMs de datos), un pro- 
tector de pantallas con capaci- 
dad MPEG y diversas utilidades 
para Windows y DOS. 

Este software se puede conse- 
guir ya conectando con un mo- 
dem a la BBS de Sigma Designs 
(07 1 510 770 0111). 

MODEM BULLET 
100E DE E-TECH 




E-Tech, una companfa taiwanesa, 
ha lanzado un nuevo modelo de 
modem que es distribuido en 
nuestro pais por ABC Analog. El 
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Corel tiene en su catalogo una co- 
leccion de CD-ROMs repletos de 
imagenes libres de derechos de 
autor. Corel Professional Photos 
CD Rom incluye en cada volumen 
1 00 fotograffas en formato Photo 
CD de alta calidad. Basados en te- 
mas diferentes: pueblos del plane- 
ta, flores, coches, windsurfing..., 
los CDs incluyen tambien diver- 
sas utilidades como un protector 
de pantallas, y los programas Co- 
rel Mosaic Visual File Manager, 
Corel Photo CD lab for Windows, 
Wallpaper, flipper y CD Audio. 

WINGMAN 
EXTREME 

Logitech continua apostando 
fuerte por el mercado domestico. 
Prueba de ello es la aparicion de 
un robusto joystick con el nom- 
bre de Wingman Extreme. Esta 
palanca posee conmutador para 
vistas externas, cuatro botones 
con cubierta de goma y un gatillo 
de accion rapida, una empunado- 
ra ergonomica que se adapta per- 
fectamente a la forma de la mano 
y una base sobredimensionada 
para asegurar la solidez del joys- 



GAN ADORES CONCURSO MICROSOFT HOME 

Cada uno de ellos recibird un lote de dos programas de MICRO- 
SOFT HOME: «CREATIVE WRITER* Y «FINE ARTIST» 



Matias Garcia Morell Murcia; Juan Masana Robert Las Rozas; Jan 
Ramos Galvez Sta. Eulalia Rongana; Roberto Cammarano La Coruna; 
Ignacio Gonzalez Rubi; Alejandro Ferrer Barcelona; Juan Carlos Diaz 
La Coruna; Luis Fernando Rey Sanliicar de Barrameda; Carlos Canales 
Cartagena; Vicente Alberola Elche. 




tick. Wingman Extreme esta es- 
pecialmente pensado para ser uti- 
lizado con los simuladores de 
vuelo de ultima generacion. 

IBM BUSCA 
TALENTOS EN 
MULTIMEDIA 

IBM ha convocado un concurso 
europeo en busca de jovenes ta- 
lentos en multimedia. El premio 
incluye tres areas: cultura-ocio, 
educacion y juegos. El gigante 
azul se ocupara de la produccion 
y distribucion de los proyectos 
premiados adetnas de entregar un 
ordenador multimedia a los gana- 
dores de las tres categon'as. El fa- 
llo del jurado sera hecho publico 
en el festival Images 95 que se 
celebrara el proximo mes de Ju- 
nio en Vevey (Suiza). La fecha li- 
mits para admitir proyectos acaba 
el dia 30 de Marzo. Las bases 
completas del concurso pueden 
obtenerse de: 

IMAGES Association pour 
les Arts Visuels 
Prix IBM 
Case Postales 
CH-1800 Vevey 1 
SUIZA 

EL PODER DEL 
PIRARUCU 

«Amazonia, la Tierra de las 
aguas» es un CD-ROM para Pc 



del que ya os hemos hablado. Pe- 
ro vuelve a ser noticia. La segun- 
da edition de este interesante CD 
incluira como regalo una escama 
original del pez Pirarucu, utiliza- 
do por los indfgenas del Amazo- 
nas como lija de extraordinaria fi- 
neza. Un curioso regalo que 
afiade todavi'a mas valor ecologi- 
co a un producto multimedia que 
esta producido y disenado en 
nuestro pais. 

CAMBIOS EN EL 
PACK GAME 
BLASTER 16 




Creative Labs ha modificado el 
acompafiamiento de su pack de 
CD-ROM y tarjeta de audio Ga- 
me Blaster 16. A partir de ahora 
incluira «Beneath a Steel sky», 
«Rebel Assault», «Syndicate», 
«Sim City 2000», «Pagan: Ulti- 
ma VIII», «Strike Commander*, 
«Theme Park» y «Wing Com- 
mander II». Y como programas 
profesionales se han anadido 
«Creative Ensemble», «Creative 
Wavestudio 2.0», «Creative 
Soundo'le», «Creative Mosaic» y 
«Creative Talking scheduler*. 




I EL JUEGO DE ACCION PARA LAS 
MENTES MAS DIESTRAS! 




TU NAVE PUEDE ROTAR, IR MAS LENTA O MAS RAPIDA, INCLINARSE A 
AMBOS LADOS, DESUIZARSE HACIA LA IZQUIERDA , DERECHA, ARRIBA 

o abajo... Sera increiblemente manejable. 



360° AUTENTICOS DE MOVILIDAD EN 3D 



EFECTOS DE SONIDO DIGITALIZADOS MULTICANAL QUE PARECEN 
VENIR DE TODOS LOS ANGULOS. 





HUCj 



UN AUTO-MAPA EN 3D, LAS ILUMINACIONES, LOS DETALLES DE LOS 
PASAJES SEGUN TE ACERCAS A ELLOS, Y LOS EFECTOS VISUALES Y 
SONOROS ANADEN UNA SENSACION DE REALIDAD AUN MAYOR AL 
JUEGO. 




Hasta cuatro jugadores simultaneamente: EN RED, POR MODEM 

O PUERTO SERIE. 

1EL JUEGO MAS JUGADO DEL MUNDO! cA QUE ESPERAS? 



DlSPONIBLE EN PC Y CD-ROM 



im 



Distribuido por: 



/ 



1994 INTERPLAY PRODUCTIONS LTD. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS 
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KIYEKO Y LOS 
LADRONES DE LA 
NOCHE 

La compania francesa Ubi Soft, 
recientemente establecida en 
nuestro pais, esta preparando un 
CD-ROM interactivo que entra 
de lleno en el campo del tan traf- 
do y llevado "edutainment". Su 
nombre es «Kiyeko y los ladro- 
nes de la noche». Se trata de un 
cuento en el que el usuario puede 
interactuar, funciona bajo Win- 
dows y lo mejor de todo es que 
esta siendo doblado en nuestro 
pais por profesionales. Constan- 




tino Romero, el popular presenta- 
dor de television, junto al equipo 
de la compania Jake al Take, los 
mismos que han doblado «Alone 
in the Dark III» y «Leather God- 
desses of Phobos», han puesto 
voz a los principales protagonis- 
tas del juego. «Kiyeko y los la- 
drones de la noche» estara dispo- 
nible casi con total seguridad para 
cuando leais estas lfneas. 

Por otra parte, Ubi Soft, tam- 
bien proyecta la publicacion an- 
tes del verano de «Action Soc- 
cer» para CD-ROM, un juego de 
futbol con mas de 6.000 graficos 
diferentes. 

SONIDO 

MULTIMEDIA DE 
SONY 




Sony lanzara en breve una estacion 
de sonido multimedia que se coloca 
bajo el monitor del ordenador e in- 
cluye prestaciones muy interesantes. 




> 95 deja de ser una Utopia j se convierte poco a poco afl 
El poder arrancar el ordenador y que en nuestra pantalla 
|un entorno grafico que destierre para siempre al humilde 
IS DOS era la asignatura pendiente de los ordenadores Pc. 
h, el momento ha Uegado. <;Sera este verano como asfgura 
Rft? No hay de momento confirmation oficial de ningun nuevo 
Faso. Windows 95 ofrece en principio y segun sus creadores al me- 
nos la misnia potencialidad de Windows 3.1 en ordenadores simila- 
res. ^Significa esto que funcionara en 386? En teoria asi deberia ser. 

iLa misina ftincionalidad en ordenadores similares? Dificil de enten- 
der. La Idea del Plug and Play implica un enorme volumen de infor- 
^y quizas actualizaciones para el nuevo hardware que aparezca 
ano. ^Cabra toda esa information en nuestros hunt ildes dis- 
R>s d\Nff! iSe resisitiran los senores de Microsoft a aprovechar al 
minimo la potencia de los nuevos procesadores para que Windows 95 
funcione en todas las maquinas? Mucho nos tememos que tendremos 
que cambiar de disco duro y hasta de CPU si queremos emplear el 
nuevo sistema. Y lo peor de todo... £terminara siendo Windows 96? 
Estas son algunas de las preguntas. Las respuestas, en el verano. 
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REALIDAD VIRTUAL EN PC 

«Virtus VR Pro» es un programa, evolution profesional de Virtus VR, 
que permite crear imagenes en 2D y transformarlas automaticamente en 
3D permitiendo al usuario "navegar" en tiempo real por el mundo que ha 
creado. Este potente software para Windows tiene una utilidad especial 
para crear escenograffas para teatro o cine, ademas de poderse utilizar en 
diseno de interiores para ver el resultado de un trabajo sin necesidad de 
tener dibujos previos. Directores de cine como Ivan Reitman o Danny 
DeVito han empleado ya la version americana de Virtus VR Pro. 







El nombre del nuevo producto 
es CSS-B100 y posee sistema 
"Bass Reflex" de doble via con 
dos canales para graves en la ca- 
ja; conexiones para microfono, 
dos entradas auxiliares para audio 
estereo, una entrada de video y 
una salida de auriculares. El pre- 
cio de venta recomendado de este 
nuevo diseno de la compania ja- 
ponesa es de 18.000 pesetas. 

NUEVO ARCADE 
DE PSYGNOSIS 

«Pyrotechnica» sera el nombre del 
nuevo "shoot em up" de la compa- 
nia britanica Psygnosis. Su argu- 
mento nos trasladara al siglo XXII y 
nos pondra a los mandos de una es- 
cuadrilla de naves espaciales dis- 
puestas a infiltrarse en el corazon de 
una civilizacion alienigena. «Pyro- 
technica» incluira sombreados 




Gouraud en las imagenes tridimen- 
sionales, un modo de dos jugadores 
y miles de millones de armas de to- 
do tipo. Preparad los joysticks. 
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TAMBIEN DISTMBUYE LOS PRODUCTOS 



TE OFRECEMOS EN CD. ROM 




New 
Version! 

Plays from CD! 

2 Championship Courses, 

including The Belfry. 

Aerial Fly-bys, 

improved soundl 
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MIROCRYSTAL 12SD 

Una nueva tarjeta de la companfa alemana Miro sera presentada en el 
CeBit de Hannover. Se trata de la MiroCrystal 12SD una SVGA en bus 
local o en PCI cuyo corazon es el chip S3 TRI032. La 12SD posee ace- 

leracion para Win- 
dows y con un me- 
ga de RAM, la 
configuracion es- 
tandar, Uega a al- 
canzar a mostrar 
en pantalla hasta 
256 colores en 
1152x864 pixels. 




MICROPROSE EN 
LOS PROXIMOS 
MESES 

Los lanzamientos de la linea de si- 
muladores de Microprose para los 
proximos meses incluyen un buen 
plantel de programas. Veamos, 
«X-Com Terror from the deep», la 
segunda parte de «UFO»; «Falcon 



4.0», la ultima secuela de un cla- 
sico de los simuladores de vuelo; 
«Top Gun», pilotos de combate en 
misiones arriesgadas; «Pizza Ty- 
coon», o como regentar una cade- 
na de pizzerias; «Across the Rhi- 
ne», simulacion de tanques; y 
«Navy Strike», la marina de EE. 
UU. a tu alcance. Para despues se 
espera «Machaivelli, the Prince». 



EL P6 YA EN. 
PREPARACION 

El sustituto del Pentium ya tiene 
fecha aproximada de lanzamiento: 
finales del 95. Intel ha comunica- 
do algunas de las caracten'sticas 
tecnicas que incluira el nuevo 
miembro de su extensa familia de 
microprocesadores. 

El chip P6 llevara mas de cinco 
millones de transistores y esta 
siendo disenado basandose en lo 
que se ha llamado Ejecucion Dina- 
mica. Este principio de arquitectu- 
ra asocia varias tecnologfas como 
la prediccion de saltos multiples, 
analisis de flujos de datos y la eje- 
cucion especulativa. 

El P6 sera el primer procesador 
fabricado en serie que aloje dos 
chips en el mismo encapsulado: un 
P6 y un chip memoria cache de se- 
gundo nivel. 

La velocidad estimada de reloj 
de los primeros prototipos es de 
133 MHz con una disipacion ter- 
mica de unos 14 vatios funcionan- 
do a 2,9 voltios. 



MPEG PARA 
MAYORES DE 18 

Brand CD Company Group distribu- 
ye en nuestro pais la tarjeta MPEG 
Real Video. Esta placa soporta el es- 
tandar MPEG-1 ISO 1 1 172 hasta re- 
soluciones de 1024 x 768 con True 
Color en 24 bits. Cumple tambien la 
norma de sonido de reproduction de 
audio estereo con PCM de 16 bits al- 
canzando hasta 48 KHz. Como curio- 
sidad os diremos que en Real Video 
no es necesaria una conexion interna 
entre VGA y la propia tarjeta MPEG, 
ya que es la primera la que se conecta 
externamente a la segunda emplean- 
do para el monitor una segunda salida 
VGA estandar. Real Video viene 
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gfcssj(%a&? 



0RD6 



Adrian King 
McGraw Hill 
Windows 95 
411 Pag. 

3.500 Ptas. 

**** 

Quizas sea el primer libra sobre un 
sistema operativo inexistente, Win- 
dows 95. Pero en el encontrare- 
mos un enorme e interesante volu- 
men de information, desde los 
secretos mas ocultos del sistema 
hasta las opciones que aparecen 
en los diferentes menus. Pero <*,se- 
ra la version definitiva? 



Jose Dommguez Alconchel 
Anaya Multimedia 
AUTOCAD 12 
218 Pags. 

1.800 Ptas. 

**** 

Esta Guia de Iniciacion ofrece to- 
dos los pasos para comenzar a do- 
minar un programa tan complejo 
como AutoCAD. Desde la instala- 
cion hasta la creacion de proyectos 
Si deseais profundizar mas, podeis 
consultar la Guia Practica de Auto- 
CAD 12, del mismo autor y editada 
tambien por Anaya Multimedia. 



Kerstin Eisenkolb y Helge 

Weickardt 

Marcombo 

CARTAS Y CIRCULARES 

CON WINWORD 6 

190 Pags. 

1.900 Ptas. 

**** 

Una nueva coleccion en el mercado 
y un nuevo titulo. Con este libra 
cualquiera podra hacer cartas con 
la mejor de las presentaciones. Es- 
ta orientado a usuarios noveles y 
viene acompanado de un disquete 
con los ejemplos del libra. 



A. Gonzalez Mangas y F. 

Calle Matamoros 

Paraninfo 

WORD 6 PARA WINDOWS 

190 Pags. 

995 Ptas. 

*** 

Esta nueva Guia Rapida, da un 
somero repaso a las funciones 
mas potentes de Word. No inclu- 
ye el proceso de instalacion del 
software pero explica paso a pa- 
so los primeros menus que en- 
contraremos al tomar contacto 
por primera vez con Word. 
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acompanada por un pack de seis pe- 
liculas en MPEG: Blonde Justice, 
Mask, Sex, Immortal Desire, The 
Coven y Steamy Windows. Todos 
estos filmes pertenecen al genero 
erotico. 

C0M.0 EN UN 
AUTENTICO F-16 

Herederos de Nostromo es una 
empresa madrilena que tiene la 
distribucion oficial de los presti- 
giosos modelos de joystick de la 
companfa americana Thrustmas- 
ter. Los mandos disponibles por 
el momento en nuestro pais son el 
FCS (Standard Flight Control 
System) y el FLCS-F-16. El pri- 
mero cuesta 18.300 pesetas y el 
segundo 24.995. Los productos 
Thrustmaster estan destinados es- 
pecfficamente a los amantes de 
los simuladores de vuelo y son 
joysticks de alti'sima calidad 
construidos con materiales simi- 
lares a los de los mandos reales. 
La apariencia externa de estas pa- 
lancas de control es la misma que 
las que incorporan los aviones re- 



ales. Junto a los joysticks se pue- 
den adquirir pedales de control 
(RCS) y un artilugio denominado 
Weapon Control System (WCS) 
que sustituye al teclado en las di- 
ferentes funciones del simulador 
a las que no se acceda desde el 
joystick. 

EL MEJOR 

SHAREWARE 

MULTIMEDIA 

CEDE Ediciones Informaticas, es 
el nombre de una nueva compa- 
fiia espanola que ha comenzado 
su andadura con una valiosfsima 
compilacion de software multi- 
media. Dividido en categories: 
graficos, audio, video, morphing, 
comunicaciones, juegos para 
Windows y DOS, protectores de 
pantallas, controladores, fuentes 
para Windows o modulos After 
Dark, CEDE ofrece una escogida 
y cuidada seleccion de programas 
Shareware a un precio muy redu- 
cido. Por 2.900 pesetas obtendreis 
mas de 600 Megas de interesante 
software. 



LOS MEJORES JUEGOS 
PARA WINDOWS (y 3) 

La tercera parte del pack de Microdelta «Los Mejores juegos para Win- 
dows* estara disponible en las mejores tiendas de informatica para cuan- 
do leais estas lfneas. En esta ocasion los cuatro juegos que amenizaran 
nuestro escritorio seran: WinCuatroRaya, WinSonix, WinPlex y WinA- 
tac. El precio recomendado de este pack sera igual de interesante del de 
las dos versiones anteriores: 1.000 pesetas. 
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Gratis: Regalo Seguro 

+ 1 Ano Gratis de Inter-Share 

Envia tu cupon jjj YA !!! 

(91) 617-4776 




Adultos | 



MJl: Mega Games I 
Coleccion de 6 
discos con los juegos 
mas alucinantes y 
espectaculares. 

MJ4: Helloween Harry 
2 discos HD. Harry debe 
salvar al mundo de 
esta nueva amenaza 

iAyudale! SVGAS.B. 

MJ5: Simulador Vuelo 

2 discos:Por fin en 
Shareware Super- 
Calidad en un 
simulador de vuelo 
MJ6:Wolfenstein 

3 discos: Mata a los 
Nazis en 256c VGA. 




MJ7: DOOM 

3 discos HD : 
Posiblemente el 
mejor juego Share 
ware del momento 
256k Vga y Sound 
Blaster. \ Increible I 
MJ8:Educa-Pack 
10 discos: Coleccion 
de programas y juegos 
educativos para 
aprender con el P.C. 
Ingles, musica, mate, 
y mucho mas.... 
MJ9:Duke Nukem l+ll 
Un clasico con su 
segunda parte para 
que pases horas de 
diversion. 3 discos HD 



MPH2:Photo-Col 
Coleccion variada 
de imagenes en 
formato .GIF 

5 discos 

MPH3:Ej6tica-PCX 
Coleccion de 
imagenes eroticas 
deformato.PCX 
para que los puedas 
utilizer desde tu 
programa habitual 
de autoedicion o 
dibujo. 2 discos 
MPH4:3D-Scope 
Entra en el 
fascinante mundo 
de la realidad 
virtual. Con este 
programa te iras 
adentrando en el 

a troves de muhecos 
coches, etc... 1 disco 
MPH6:Designer Fonts 
Coleccion de 6 discos 
con las fuentes mas 
guapas del momento. 
MPH7:Windows-Pack 
Coleccion de 6 discos 
para los verdaderos 
amantes de Windows. 
Todos los temas. 
MPH8:Windows-Games 

6 discos con juegos 
Windows. 



MJ24:Epic Pinball 

El juego de pinball 
mas espectacular y 
explosivo de manos 
de la prestigiosa 
marca Epic. 2 discos 
MJ25:Mystic Towers: 
Apogee nos trae este 
juego de magia y 
brujeria situada en la 
Edad Media .2discos 
W26:Jazz Jackrabbit 
Ayuda al conejo 
Jazz a salvar el 
mundo y liberar a la 
princesa Eva. 3 discos 



Pregunte por las 
versiones completas\ 
de Epic Pinball,Duke\ 
\Nukem,Wolfenstein, 



Fiitro Cristal 

1.900 pts 

Modem Fax 24/96. 

6.900 pts. 

Archivador 3.5-80u 

995 pts. 

Diskette 3.5 HD 

69 pts. 

Si quieres ser socio 
de Inter-Share y 
tener unos super 
descuentos... 



Pregunte por: 

Sexy Women 
El Prosttbulo 
Super Video Juegos 
400 Fuentes Windows 
Multimedia Pack 
Programacion 
idows Mega-Kit 



MAI: SEXY GIRLS 

5 discos: Coleccion de 
las chicas mas calientes 
xxx con calidad VGA-GIF 
MA2 : FAMOSAS AL 
DESNUDO 

3 Discos : Samantha Fox, 
Kim Bassinger.Marylin. 
Maddona,No te lo pierdas 
MA3:CICCIOLINA2discos 
La super-diputada en 
escenasdealgunasde 
las peliculas que tan 
famosa la hicieron -XXX- 
MA4: BEACH BALL 
i Quieres acompanar 
a Bunny a su playa 
particular? Cine xxx 
en tu P.C 3 discos 
MA5 : NIKKI 2 discos 
A Nikki la gusta llevar 
a sus amiguitos a casa. 
Quiza tu puedas ser el 
proximo... - XXX - 

MA10: Erotica Pack 

6 discos con corto- 
metrajes xxx de las 
peliculas porno mas 
duras. VGA. -XXX- 
Muy fuerte. 

MAI 2: East sucks West 
1 disco: Mujer Oriental 
necesita hombre occiden- 
tal!!! XXX VGA 




10 discos coo las 
chicas mas variadas 
y sexy del momento. 

Olienlales, rubies, 
pelii!0Jas,jDEJ0D0! 

MA7 : BATMAN-X 
Mira como se lo 

monta Batman 
con la Catwoman 
en este comic-x 

EGA- 1 disco 
MA8: LOVE PACK 

El kamasutra llevado 
al ordenador. 

Aprendetelo todo.., 
o casi todo.l disco 

MA9 : MANDY 
Vuelve mandy, vive 
jtodas sus aventuras 
en este pack de 6 discos 
Cine-XXX-MMuyfuerte!! 

MAI 1: Wild West!!! 
Las Cowgirls del 
lejano oeste no se 
lopasabantanmal 
veras... Cine X 2 discos 




Soy la rubia de tus 
suenos, estoy en tu 
corazon, y tambien 
en SEXY GIRLS, pero 
ij AL DESCUBIERTO !! 



Enviar a : Internet -Apdo. Correos 8293- Madrid 28080 

TARIFA: 



Nombre 

Direccion:. 

Localidad: 
Provincial 
Telefono: 



C.P. 



EnvienmeJoisiguienles eddigos: 



Codigo 



Codigo Codigo 



De 1 a 10 discos....450 pts. c/u 

De 1 1 a 30 discos..400 pts. c/u 
Mas de 30 discos..300 pis. c/u 

Anadir 167. 1.V.A. 

Regalo discos en cada pedidc 



iii En diskettes de 3 1/2 dealta!!! 

Contra Reembolso 



Talon 
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Catalogo Completo 




Aventura Graf ica 

Wing Commander III combina 
una accion trepidante con la 
tecnologia digital mas 
sofisticada para obtener unos 
efectos sorprendentes. Wing 
Commander III es la primera 
pelicula realmente interactiva 
del mtindo. Una sintesis per- 
fecta de simulacion y aventura. 

Disponible en PC 
CD ROM. 








Simulador 

No solo los angetes tienen u 
alas. Cuando te bates en 
duelo al amanecer y los ene- 1 
migos se acercan tanto comQj 
para olerte, necesitas unos f ' 
nervios de acero para llevar a 
tu avion de vuelta a casa sin # 
un rasguno. En Wings of Glor/. 
puedes elegir entre cinco 
cazas aliados y alemanes de[ 
la 1- GM. Pero.recuerda: sin i 
valor y coraje,-no obtendr§s| 
las alas de la gloria. 

Disponible en 
PC CD ROM. 
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El software de entretenimiento del futuro 




Deportivo 

NBA® live 95 te 
ofrece el 

combinado perfecto 
• de acciPn directa y 
apoyo estrategico. 
Impresionante 
desarfollo del juego 
orientado a la 
accion: Pases en el 
aire, alley Oops, 
tapones y mates, 
funcion turbo y 
pases a fa carrera. 

Disponible en 
PC CD ROM. 




SPORTS 

ELECTRON I C ARTS 




Moratin, 52, 4 9 dcha r 28014 Madrid. Telr 91/429 38 35; Fax: 91/429 52 40 
TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61 




directamente en tus manos 




Estrategia 

3ullfrog, 
creadores de 
Syndicate, 
Theme Park y 
| Populous, te 
presentan una 
sirhulacion de 
vuelo unica. 

Con una dinamica de vuelo 
insuperable, puedeS 
disfrutar la expeiieneia de 
pasar casi rozando sobre el 
desiefto y el profundd mar 
azul. Ademas, de 
enfrentarte a adversaries 
humanos y un enorrrie 
bestiario de criaturas 
asesinas, la aceion te 
dejara sin respi/acion. 

Disponible en 
PC CD ROM. 




Simulador 

Los creadores de 
Chuck Yeager s Air 
Combat te ponen a! 
Iimite dentro de la 
carlinga de tu avion. 
Siente la potencia en el 
despegue y ejecuta 
aterrizajes 

comprometidos. Esta 
es la experiencia de 
combate aereo mas 
real en la que jamas 
has participado. Es 
hora de ponefse en 
mareha. 

Disponible en 
PC CD ROM. 





Avent u ra Graf i ca 

-De la mano de 
Frederik Raynal, el 
director de Alone in 
the Dark, Ilega Little Big 
Actventure". Esta pequena'gran 
L ^ventUra t|fene ©omo protagonista 
| al heroico Twinsen. Siguelo a 
traves de 12 capitulos de accion 
a lo largo de 2 hemisferios 
enorme> y 120 escenaaos 
drfererites, cada ifno con rompe- 
cabezas y trampas, vehfculos 
fantasticos que pilotar y 
objetos magicos que.descubrir. 
Nunca has vivido nada como 
Ottte 6ig Adventure, 
Disponible en 
PC CD ROM 
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ESTEREOGRAMAS: 

El Cerebro Mdgico (y id 



En el pasado numero estudiabamos los principios basicos 

de la vision tridimensional y los estereogramas clasicos. 

Ha llegado la bora de poner juntas todas las pieias que componen 

el puzzle maravilloso del mecanismo de la vision y contemplar en 

tiempo real como ese mago llamado cerebro resuelve el enigma y 

extrae el secreto que encierran ese revoltijo de formas y cofores que 

pueblan posters y paginas de libros bap el cabalistico nombre de 

"autoestereogramas". 

EL ESTEREOGRAMA 
DE "PAPEL PINTADO" 

La idea es muy sencilla: un moti- 
vo se repite en diversas franjas 
verticales. La imagen tridimen- 
sional se forma, en el cerebro 
cuando los ojos enfocan sobre 
dos puntos separados una dis- 
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Figura 1 



Un sencillo estereograma de papel pintado. 
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rancia igual a la de repeticion 
(ancho) de la franja. Dado que 
el cerebro recibe de cada ojo 
una imagen multiple, ya no bas- 
ta con un unico desplazamiento 
relativo entre figura y fondo, co- 
mo en el estereograma de doble 
imagen. Cada franja es "compa- 
rada" con la franja adyacente, 
por lo que dicho "desplazamien- 
to" es acumulativo y se traduce 
en que el "intervalo" de repeti- 
cion de una figura varia segun el 
piano de profundidad en el que 
se encuentre. 

De nuevo, un ejemplo explicara 
mejor el concepto. En la Figura 
1 se presenta un simple estereo- 
grama de papel pintado. Los dos 
puntos de la parte superior co- 
rresponden al intervalo de repe- 
ticion del fondo y, como siempre, 
ayudan a encontrar el punto de 
observacion. 



Hay tres pianos de profundidad 
en la imagen: los cuadrados es- 
tan en el fondo, los circulos en un 
piano intermedio y los triangu- 
los, en primer piano. Observese 
que el intervalo con que se repi- 
ten los triangulos es menor que 
el de los circulos, y el de estos 
menor que el de los cuadrados 
(se van "corriendo" progresiva- 
mente a la izquierda), lo cual pa- 
rece contradecir las leyes de la 
perspectiva (aqui, lo que esta 
mas lejano es mas "ancho"). N6- 
tese tambien como los ojos con- 
vergen o divergen ligeramente al 
tratar de concentrar la atencion 
en los distintos pianos de profun- 
didad. Estos pequenos movi- 
mientos oculares se deben al di- 
ferente intervalo de repeticion de 
las figuras de cada piano, lo que 
obliga al cerebro a "buscar" la 
coincidencia mediante el mismo 



B 



IMAGIItftGEN 



A+B 



B+C 



C+D 



IMAGEN 



Figura 2 



Esquematizacion de la estructura de un autoestereograma. 













>&_.,! ^(9l-. 




J Jkl£ JtLjfr. J^^JS&^JS^k^ 


9 1 


a 


£ Si A ir & i 



*rsj 






iWlSi 



9 * w 






V^'VjIlfcvI'lPl^'PlvV' Pi vi'!f'| wil I 



HI I Jiffi 



asm i *« i u i 4% 



iJ'^-lirs^ill^yill'l^irifr^^f^^-SffeiVe^ 



IfflBHMBiaHilffH HHrH wgwwatttytt 



►> ••!• ••!• ••*.• ••> **»;• # r»> •#»>. * 

!*•• #*»• <r*# #*•• ■**• * »*•* « *;•« < • 

*'• *#: •• *• *• "'""•• • • 

.*• •* '•••'• *• •* •.*••"• .*• •* V **£• **£• *\ 

#• •#• • #• «•• •#• •#^" •#*" ®W*" ®i 

1 • «-. ® « a. • I* .• •<><*" «V »V ****** 
K »*•♦ * , ».A*t, J **,* **»^ **■•-* '"•.ai **■ 
#••{ .»••; .♦*•; *#** ,#*$ *#*^ •«#'»g .««f*g .m 



* * # "■■ 3 * - 






O* ©* ©* ©* © # ^©*^fQ*^© # 

" Jf * J? * JJ * Jf Jf Ji Ai *i 

». . » « . « » « * • *«« » • • »■ * • . » • .-I 




Estas cuatro imdgenes, un barco, un coche, una motocicleta y un tiburon, son las estereografias que se pueden descubrir en las figuras que 
aparecen ante vuestros ojos. La tecnica para visualizarlas la podeis descubrir leyendo con atencion este articulo. 



mecanismo que utiliza frente a 
una escena tridimensional real, 
con lo que la ilusion es perfecta. 
Obviamente, cuanto mayores 
sean las diferencias relativas en- 
tre intervalos, mayor sera la "se- 
paration" aparente entre los 
pianos de profundidad. 



EL AUTOESTEREOGRAMA 

La visualizacion de estereogra- 
mas sin la ayuda de aparatos 
tropieza con una limitacion de ti- 
po fisiologico, ya citada ante- 
riormente: la distancia fisica en- 
tre los dos ojos (unos 7 cm en un 
adulto). Dado que para visionar 



un estereograma de doble ima- 
gen es necesario dirigir cada ojo 
a zonas homologas de cada una 
de las imagenes, la anchura (se- 
paracion) maxima permisible 
para ellas es de menos de 7 cm 
(menos de 6, en la practical, que 
corresponderia a una mirada 



enfocada al infinite Ello es vali- 
do para la tecnica de "vista pa- 
ralela"; la tecnica de "vista cru- 
zada" (ojos bizcos) no tiene una 
limitacion tan clara, pero es mu- 
cho mas incomoda de practicar. 
El estereograma de papel pin- 
tado adolece de las mismas limi- 
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taciones: el tamafio de la figura 
que se va a visualizar no puede 
superar el ancho de la franja, 
por razones obvias, el cual a su 
vez tampoco puede ser mayor 
de 6 cm. 

Este serio condicionante en 
cuanto al tamano de las image- 
nes llevo al americano Christop- 
her W. Tyler, a finales de los 70, 
a plantearse la posibilidad de 
combinar el efecto del "papel 
pintado" con el estereograma de 
puntos aleatorios. Con ello in- 
vento un estereograma recurren- 
te sin limitacion de dimensiones, 
llamado "autoestereograma". 

El autoestereograma esta for- 
mado, pues, por una serie (casi) 
ilimitada de franjas verticales re- 
petitivas, sin mas condicion, en 
principio, que el que la anchura 
de estas sea constante (matiza- 
remos esto mas tarde) e inferior 
a esos 6 cm aproximadamente 
que impone la fisiologia. Cada 
franja es procesada por el cere- 
bro mediante confrontacion con 
las dos adyacentes, segun se es- 
quematiza en la Figura 2, por lo 
que debe al menos contener in- 
formation de dos "zonas" con- 
secutivas de la figura tridimen- 
sional que se va a representor. 
Esta information esta construida 
de forma similar a la empleada 
en el estereograma de puntos 
aleatorios, si bien aplicando el 
principio que se deduce del de 
"papel pintado": "Un intervalo 
de repetition menor correspon- 
de a un piano de profundidad 
mas proximo al observador". 

EL AL,GORITMO 
DE CALCULO 

Los autoestereogramas se gene- 
ran siempre por ordenador (di- 
bujar, recortar y pegar aqui se- 
ria una autentica tarea de 
chinos) y se construyen a partir 
de dos ficheros de imagen: uno, 
que contiene la textura o motivo 
con el que se "fabrica" la franja 
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La visualizacion de este- 
reogramas sin la ayuda 
de aparatos tropieza con 
una limitacion de tipo 
fisiologico: la distancia 
fisica entre los ojos. 
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PRIMER PLANO 
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ABCDEFGH IJABDEH IJBDEEHH IH IJBD 



_/ 



Figura 4 



Ejemplo de un relieve que ha servido de "fuente" para un autoeste- Tal y como ilustra esta figura el algoritmo de calculo es sorprenden- 
reograma. temente simple. 



repetitiva que sirve de soporte a 
la informacion 3-D. (En general, 
interesa que la textura tenga un 
cierto grado de complejidad pa- 
ra eliminar la ambiguedad vi- 
sual, como se comprendera mas 
adelante.) Y otro, que contiene la 
definicion de la escena tridimen- 
sional o relieve que se va a re- 
presentor, generalmente me- 
diante un dibujo en escala de 
grises donde el bianco se asocia 
al piano mas proximo y el negro, 
al mas lejano. En la Figura 3 se 
muestra el relieve que sirvio de 
"fuente" para el autoestereogra- 
ma que encabeza el articulo. 

El proceso de calculo es identi- 
co para cada linea horizontal de 
imagen. Recuerdese que el feno- 
meno de la estereoscopia tiene 
lugar exclusivamente en el piano 
de los ojos. 

El algoritmo de calculo es sor- 
prendentemente simple y se ilus- 
tra en la Figura 4: Supongamos 



un procesado de izquierda a de- 
recha, que la franja del motivo 
(textura) tuviera un ancho de 10 
pixels y que la seccion o corte 
del relieve que se va a represen- 
tor en la linea-ejemplo fuera el 
que se muestra a la derecha de 
la Figura. Para cada linea del 
autoestereograma, el programa 



de calculo hace las siguientes 
operaciones: 

1 . Toma los 1 pixels de la li- 
nea correspondiente del motivo 
(los representamos con las le- 
tras A, B, C,... J) y los almace- 
na tal cual, como cabecera de 
la linea del estereograma. 



2. A partir de ese momento, 
lee punto a punto el nivel de 
gris de la linea correspondien- 
te del relieve y lo traduce a un 
valor del intervalo de repeti- 
cion. 

En el ejemplo, el intervalo para 
el fondo seria 10. A un punto 
mas proximo al observador le 
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corresponde un intervalo menor. 
Un incremento de una unidad de 
"altura" en el relieve equivale a 
reducir una unidad el intervalo. 
3. El programa representa, se- 
cuencialmente en la linea del 
estereograma, cada punto del 
relieve copiando el pixel de la 
propia linea que este "n" luga- 
res mas a la izquierda, siendo 
"n" el intervalo de repeticion 
asociado al punto. 
Segun se deduce, tanto de la Fi- 
gure 4 como de la explicacion, 
en el autoestereograma procesa- 
do de izquierda a derecha la pri- 
mera franja de la izquierda es la 
propia textura sin alterar, que pa- 
rece ir deformandose a medida 
que se repite hacia la derecha. 

Se recomienda examinar ahora 
el programa STEREO incluido en 




El PROGRAMA 3D 



El programa incluido en el disquete del presente numero genera 
autoestereogramas enformato PCX con una resolucion VGA de 640 x 480 
x 16 colores. Permite procesar de izquierda a derecha o desde el centra y 
va acompahado de los siguientes ficheros de texturas-ejemplo: Nombre 
Ancho Origen MFLORES 100 180 MGLOBOS 80 MMANCHAS 
64. .100 MCASA 80. .100 156, asi como de los siguientes relieves- 
ejemplo (todos en 16 niveles de gris y PCX): RBOLAS RVOLCAN 
RZ1GZAG RMARCO 

El programa se ejecuta tecleando 3D seguido de INTRO v ademds de la 
imagen en pantalla genera unfichero conteniendo el autoestereograma 
(fichero de salida). La imagen que encabeza el articulo se ha generado 
con un procesado de izquierda a derecha y los ficheros MFLORES y 
RBOLAS como textura y relieve, respectivamente. 

Se puede construir nuevos relieves a partir de imdgenes adquiridas con 
un escdner o dibujadas con Paintbrush o herramientas similares. Bastard 
con tener en cuenta que el negro corresponde a un relieve (fondo) y el 
bianco a un relieve 15 (primer piano). La posibilidad de definir el ancho v 
el origen de una textura permite utilizar como tal cualquier imagen 
disponible, con tal de que este enformato PCX de 16 colores. 

Rafael de las Heras 




En el articulo del mes pasado se incluyeron estas imdgenes en forma de estereograma. Ahora os las 
ofrecemos en su forma normal para que poddis comprobar si veiais realmente las figuras. 



el numero anterior de PCmania 
para comprender mejor el algo- 
ritmo. En el, la textura se genera 
aleatoriamente sobre la marcha 
al principio de cada linea. El pro- 
grama trabaja con un ancho de 
franja de 1 6 caracteres y un re- 
lieve maximo de valor 4. 

UMITES PRACTICOS 

Como he indicado varias veces, el 
ancho del motivo una vez impreso 
no puede superar los 6 cm (los va- 
lores comprendidos entre 2 y 4.5 
cm son optimos). Por otra parte, 
cuanto mas se estreche el intervalo 
de repeticion en relacion con el 
ancho del motivo, mas se acen- 
tuara el relieve de la imagen. Sin 
embargo, un intervalo inferior al 
70% de dicho ancho resulta muy 
incomodo para la vista. 

Todo ello hace que los limites 
practicos para generar autoeste- 
reogramas vengan determinados 
por el tamano del pixel, funda- 
mentalmente. Asi, con una resolu- 
cion de 640 x 480 podemos as- 
pirar a representor un maximo de 
1 6 niveles de profundidad sobre 
texturas de entre 50 y 1 20 pixels 
de ancho. 

Para representor relieves de 256 
niveles (que es la resolucion em- 
pleada en la mayoria de los libros 
y posters), la textura (es decir, ca- 
da franja) debe tener alrededor 
de 1 024 pixels de ancho y traba- 
jar sobre resoluciones horizonta- 
les de al menos 6.000 puntos por 
linea. # 

Luis E. Juan Vidales 
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En el CD-ROM que acompana a la revista encontrareis el programa 3D para generar estereogramas y algunos relieves de ejemplo. Estos cua- 
tro han sido creados por los autores del articulo para poder ensenar de forma simple a visualizar imdgenes en tres dimensiones. 
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Te presentamos los Sound Blaster Multimedia Upgrade Kits. 

El mundo avanza hacia la multimedia, tanto si se trata de pilotar una nave espacial en el ultimo juego de 
ordenador como de estudiar a los dinosaurios a traves de un CD-ROM interactivo, y los Sound Blaster Multimedia 

Upgrade Kits son la forma de llegar hasta ella. 

Sound Blaster es, por supuesto, una de las marcas de productos de sonido, video, 
CD-ROM, y demas perifericos multimedia, mas conocida del mundo. Y hoy te ofrece- 
mos todo una extensa gama de kits multimedia para satisfacer las necesidades de todo el 
mundo: desde el mas experto jugador de juegos de ordenador hasta el mas entusiasta de 
la multimedia. Cada kit trae todo lo necesario para que tu PC entre en la nueva era de la informatica: un CD-ROM para 
que puedas aprender con los cientos de tftulos de educacion que ya estan disponibles; dos altavoces estereos de alta 
calidad; una tarjeta de sonido de Creative Labs y ademas una biblioteca de software de educacion y ocio en 
CD-ROM para que entres ya* Y todo esto viene en un paquete muy facil de instalar y a un precio muy asequible. 

Si quieres ver como tu PC entra en la nueva era con el Sound Blaster 
Multimedia Upgrade Kit, llama a uno de los distribuidores de Creative Labs que 
aparecen a continuation. wmB&ZX&ami 
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COMPUMARKETSATEL:9l-36l3l52 COMPUTER 2000 TEL: 93-499 9 1 ll INGRAM TEL: 93-263 05 75 SINTRONIC SA TEL: 977-29 72 00 UMD SA TEL: 94-476 29 93 

* No todos los kits contienen los productos que se titan. 
© Copyright 1994 Creative Technology, Ltd. Sound Blaster es una marca registrada de Creative Technology Ltd. 




Esta oferta es solo para aquellos 
que quieren tenerlo todo. 



Ahora puedes tener tooodoooos * 

los numeros de PCMania. 

Solicita los que te falten antes de que 

sea demasiado tarde... 

Solo tienes que llamar a los telefonos 

654 84 19 6 654 72 18 

(de9al4,30h.ydel6al8,30h.) 



o, si lo prefieres, puedes enviar el 
cupon que aparece en la solapa de la 
revista, que por supuesto, 
no necesita sello. 



"Oferta sujeta a disponibilidades, 
hasta fin de existencias. 



pcmanfa 



TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 



Cartas 



;Que nos depara el 
futuro? 

...llevo cuatro ahos disfrutando a 
tope con mi 386 y el pobrecillo 
estd ya en las ultimas. Aunque to- 
davia aguanta los "ataques" de 
los liltimos programas ya hay un 
gran numero de ellos que me di- 
cen eso "math coprocessor re- 
quired" ... mi duda surge porque 
no si que elegir para sustituir a 
mi querida y anciana CPU. Des- 
de todos los lugares me bombar- 
dean con 486SX, DX, DX2, DX4, 
Pentium... procesadores Intel, 
AMD, Intel... idebo esperar al 
PowerPC?, iquizds mi futuro or- 
denador debiera ser un P6 o co- 
mo decidan llamarlo? Por lo me- 
nos no tengo problema de 
presupuesto, dentro de un cierto 
limite claro estd. Lo que deseo es 
que me funcionen casi todos los 
programas y por supuesto me sir- 
va si deseo instalar OS/2 o Win- 
dows 95. Y, por cierto, aprove- 
chando la ocasion, icudl de los 
dos sistemas operativos me reco- 
mendaria? 

Silvia Espinar Torregrosa 
(Madrid) 

Hasta los integrantes de la redac- 
tion hemos tenido nuestras dudas 
a la hora de mejorar el equipo. 
Claro, que parece que tu proble- 
ma es cualquiera menos el econo- 
mico. Asi que sera mucho mas fa- 
cil aconsejarte. Es cierto que un 
386 esta practicamente desfasa- 
do, tambi6n es cierto que bien 
aprovechado todavia se le puede 
sacar partido. Sin embargo la lle- 
gada de los nuevos sistemas ope- 
ratives, OS/2 y Windows 95, van 
a sacar a nuestro querido 386 del 
mercado. La primera opci6n que 
te recomendamos es que com- 
pruebes si tu placa admitirfa un 
cambio de micro. Si puedes cam- 
biar la CPU instala un 486 y con 
un desembolso minimo tendras 
una buena maquina, al menos du- 
rante un pen'odo de tiempo acep- 
table. Pero si no puedes cambiar 
el micro de la placa... entramos 
en palabras mayores. Ahi va el si- 
guiente consejo: c6mprate un 
DX2. ^Motivo? Cambiar a un 



Pentium en este momento nos pa- 
rece arriesgado, el P6 esta al caer 
y luego esta toda la historia de los 
fallos del micro, con un DX2 y 
una placa moderna podras insta- 
lar un Overdrive Pentium si nece- 
sitas mas maquina en breve pla- 
zo. En cuanto a la RAM no nos 
dices en tu carta cual tienes ins- 
talada. Nuestro consejo es que la 
mejor election son 8 Megas. En 
una placa Green PC de ultima ge- 
neration podras mezclar tus anti- 
guos SIMMs de 32 contactos con 
las nuevas memorias de 72, ha- 
ciendo posible casi cualquier 
configuration. Nos preguntas 



Cartas al Director es un fo- 
ro en el que tiene cabida 
cualquier opinion de los 
lectores. Por supuesto sea 
buena o mala. Aceptamos 
criticas y aqui las podrels 
ver. Para participar en la 
section os rogamos que 
nos envies tus cartas a la 
siguiente direction: 
CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANIA 
C/ DE LOS CIRUELOS 4, 
28700 SAN SEBASTIAN 
DE LOS REYES (MADRID) 

bien, que las envieis por 
FAX al numero: 

(91) 654 75 58 

En la carta debe ir clara- 
mente especificado el 
nombre del autor y el nu- 
mero de su DNI. PCmania 
se reserva el derecho a 
extractar el contenido del 
texto. No se devolveran 
los originales ni se man- 
tendra correspondencia 
en referenda a ellos. La 
revista no se hace respon- 
sable de las opiniones ver- 
tidas por los autores de 
las cartas. 



tambien por el futuro de los sis- 
temas operativos. Bien, OS/2 ya 
estd en la calle y resulta bastante 
potente y fiable. Su problema es 
que no es tan compatible como 
deberia ser con el resto de las 
aplicaciones PC y que no se ins- 
tala con tanta sencillez como se 
supone. Si estas acostumbrada a 
Windows y DOS te recomenda- 
mos que esperes a despues del 
verano para elegir el mejor siste- 
ma de los dos que van a marcar el 
futuro. Por ultimo, PowerPC. Po- 
werPC sera sin duda muy potente 
y para final de ano se esperan las 
primeras maquinas que aparece- 
ran de la mano de IBM. Habra 
que ver su posible compatibilidad 
con programas disenados para 
otros micros. Mucha paciencia, 
Silvia. 

CD-ROM grabable 

...tengo un poco de despiste por- 
que hasta ahora no habi'a pensa- 
do en comprarme una unidad de 
CD ya que no se podia grabar en 
ella. Mis amigos me dicen que las 
grabadoras de CD nunca baja- 
rdn de precio como para que un 
usuario final pueda comprarse 
una. Y yo me pregunto iserd eso 
cierto o podre disponer en breve 
de una unidad de CD-ROM gra- 
bable a un precio similar al de 
los lectores actuales?, £me com- 
pensart'a gastarme lo que cuestan 
ahora?, idebo esperar?, ifuncio- 
naria con mi 486 y mis cuatro 
megas de RAM? 

Juan Carlos Barba Ramirez 
(Castellon) 

Suponemos que, bajaran de pre- 
cio, eso si, no esperes que lo ha- 
gan tanto como lo que actualmen- 
te cuesta un lector de CD. El 
pensar en adquirir una unidad 
presupone que vas a darle bastan- 
te uso. Si lo que estSs pensando 
es hacer un "backup" de tu disco 
duro y pasarlo a CD... la verdad 
es que hay empresas que se dedi- 
can a eso y te costarfa bastante 
menos dinero. Claro, que si tra- 
bajas con tal cantidad de informa- 
ci6n como para llenar un CD a la 
semana, a lo mejor te lo puedes 



pensar. De cualquier modo para 
emplear un CD grabable tendras 
que mejorar tu equipo considera- 
blemente. En resumidas cuentas: 
a no ser que le vayas a dar un uso 
continuo no creemos que te com- 
pense gastarte el medio millon 
que rondan las grabadoras CD. Y 
tampoco creemos que vayan a ba- 
jar tanto como tu esperas en los 
proximos meses. 

Pixel a pixel 

...(jfor que no dividis el concurso 
"Pixel a Pixel" en dos partes, 
una dirigida a todos los dibujos 
recibidos hechos a mano y otra a 
las imdgenes infogrdficas? No se 
que criterios seguis a la hora de 
elegir los ganadores, pero me pa- 
rece dificil comparar estos dos ti- 
pos de imdgenes. 

Tambien tengo una pregunta. 
lA la hora de elegir a los gana- 
dores teneis en cuenta si han ga- 
nado alguna vez con anteriori- 
dad?, ihay algun limite en el 
numero de veces que se puede 
ganar? 

Antonio Diaz Pozo 
(Madrid) 

Realmente es muy dificil hacer la 
diferenciacion pero tambien re- 
sulta muy complicado elegir las 
pantallas entre todas las que nos 
envi&is. Nuestros criterios se ba- 
san mas que en el proceso de cre- 
ation de la imagen en el resultado 
final. Estamos contigo en que en 
ocasiones es bastante complica- 
do, pero ejercer de jurado nunca 
es sencillo y te aseguramos que 
intentamos valorar todos los as- 
pectos que influyen en la pantalla 
enviada. 

Tambi6n nos preguntas si hay 
un limite en cuanto al numero de 
premios. Lo que si te podemos 
decir, es que no vamos a premiar 
el mismo mes tres pantallas de un 
unico autor. Sin embargo, si nos 
mandas imagenes todos los me- 
ses y son muy buenas pues es po- 
sible que puedas acceder a los re- 
galos en diferentes ocasiones. 
Pero ipara que quiere alguien 
cuatro copias de NeoPaint o cin- 
co tarjetas VGA....? 



Pcmania 25 




'--■ .... •. 



»o is A/ 

■ 

- m 



I N FORM E 




Programas en SVGA 




J 









Is la ultima moda. Desde hace unos meses, no hay program que se precie 

que no incluya grafkos SVGA entre sus opciones. ?ero, en contra 

de lo que pueda parecer, no estamos ante un fenomeno nuevo. 

Hace ya cuatro o cinco anos que podemos disfrutar de grafkos en alta resolution, 

si bien de una forma meramente testimonial. Quizas pueda parecer una trivialidad, 

pero quien haya tenido la oportunidad de contemplar programas como «3D Studio» 

o «Wing Commander lll», enseguida se habra dado cuenta de cual es la direccion 

correcta por la que se encaminan los futuros programas para PC. 



Ves que, como en casi todas las are- 
as creativas, cada cierto numero 
de anos se produce una especie de 
"revolucion", la consumacion de 
un nuevo paso hacia adelante. Le- 
jos quedan ya aquellos "insufri- 
bles" programas en CGA, que nos 
hacian palidecer incluso compa- 
randolos con otras maquinas inferiores co- 
mo el Spectrum o una simple consola Nin- 
tendo. Las nuevas tarjetas VGA, con sus 
Hamantes 256 colores simultaneos, constitu- 
yeron el primer salto cualitativo. 



Sin embargo, una nueva "revolucion" se 
vislumbra en el horizonte informatico, moti- 
vada por la creciente tirania de las flamantes 
tarjetas SVGA. 

ALGUNAS IDEAS CLARAS 

Las tarjetas SVGA no son, ni mucho menos, 
un producto nuevo. De hecho, practicamente 
todos los ordenadores que se han fabricado 
en la decada de los noventa las incluyen en- 
tre sus especificaciones. 

Las tarjetas VGA utilizadas hasta ahora por 
la mayoria de los programas, funcionan ba- 



jo una resolucion estandar de 320 x 200 (el 
numero de filas y columnas de puntos que 
definen la imagen) con 256 colores simulta- 
neos, elegidos a partir de una paleta de 
262. 1 44 colores. La resolucion estandar SV- 
GA, por contra, es de 640 x 480 con 256 
colores, pudiendo aceptar otras resoluciones 
superiores, por ejemplo 1.024 x 768 y 16 
millones de colores, o incluso 1 240 x 1 024 y 
65.536 colores a la vez. 

Al existir una mayor cantidad de puntos 
(pixels) y colores para una misma pantalla, 
se necesita un mayor numero de datos para 
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procesarla. La primera consecuencia de esta 
limitacion logica es que debemos disponer 
de mayor cantidad de memoria para mane- 
jar dichos graficos en alta resolucion, mas 
velocidad de proceso para moverlos por la 
pantalla y mas espacio en el disco duro para 
almacenarlos. Solo los ordenadores actuales 
comienzan a cumplir estos requisites. 

Pero, £en que se diferencia realmente una 
tarjeta VGA de una SVGA? gExisten varios 
tipos de placas SVGA? Si es asi, gcuales son 
sus caracteristicas? El primer concepto que 
hay que tener bien claro a la hora de hablar 
de tarjetas de video es que la unica diferen- 
cia resenable entre las placas VGA y SVGA 
esta en la cantidad de memoria grafica que 
poseen. En la actualidad, se utilizan dos ti- 
pos de memoria grafica: la memoria DRAM 
[Dynamic Random Access Memory), mas ba- 
rata pero algo lenta, al ser de uso generico, 
y la memoria VRAM ( Video Random Access 
Memory), disenada especificamente para ser 
utilizada por las tarjetas graficas, mucho 
mas rapida y, obviamente, tambien mas ca- 
ra. Todas las placas de ultima generacion in- 
corporan memoria VRAM. 

Independientemente del tipo de memoria 
grafica que posea la tarjeta, a mayor canti- 
dad, se consiguen mayores resoluciones, ma- 
yor numero de colores y una mayor veloci- 
dad de procesamiento. Para que una placa 
sea considerada SVGA necesita al menos 
51 2 Ks de memoria, que ya soporta una re- 
solucion de 640 x 480 con 256 colores. En 
el cuadro adjunto podeis encontrar algunas 
equivalencias interesantes. 

Otro dato a tener en cuenta es que la canti- 
dad maxima de colores simultaneos depende 
tambien del tipo de tarjeta SVGA que consi- 
deremos. Una tarjeta SVGA de 8 bits solo 
permite utilizar 256 (2 elevado a 8) colores a 
la vez; una de 1 6 bits ofrece hasta 65.536, 



mientras que las de 24 bits, las denominadas 
True Color, soportan 1 6.777.21 6 colores. 
A finales de ios ochenta, los principales ma- 
nufactores graficos se asociaron para crear el 
estandar VESA [Video Electronic Standard As- 
sociation), una serie de normas que unifica- 
ron criterios en torno a las diferentes formas 
de acceso de los modos SVGA. Hoy en dia, 
todos los programas SVGA funcionan unica- 
mente con tarjetas compatibles VESA. Por ulti- 
mo, hay que considerar un elemento que in- 
fluye notablemente en la velocidad de 
procesamiento de los graficos: la arquitectura 
interna del bus de datos del ordenador, que 
controla el intercambio de informacion entre 
la placa grafica y el procesador. 

EL MECANISMO DE E/S 

El bus de datos es el lugar por el que circula 
toda la informacion que maneja el ordena- 
dor, ya sean los datos del programa, grafi- 
cos etc. Debido a las limitaciones de los PCs 
originales, y para mantener la compatibili- 
dad con todos los modelos de microprocesa- 
dores y sistemas de E/S (Entrada/Salida) 
anteriores, la CPU no puede acceder direc- 
tamente a la memoria de video que se en- 
cuentra instalada en la tarjeta. Para que esta 
comunicacion sea posible, hay que utilizar 
una parte de la memoria principal como buf- 
fer de video, que hace las veces de interme- 
diario entre el procesador y la memoria gra- 
fica (ver figura A). Este buffer de video, a su 
vez, se divide en varias zonas que gestionan 
el entorno grafico dependiendo del tipo de 
tarjeta grafica que utilicemos, tal como se 
muestra en la figura B. Como normalmente 
solo tenemos instalado un adaptador grafi- 
co, algunos controladores de memoria espe- 
cializados del estilo del EMM386 o QEMM 
utilizan estas zonas reservadas que no se 
emplean (la zona de memoria que gestiona 



MEMORIA GRAFICA Y RESOLUCION 

Dependiendo de la cantidad de memoria grafica, podemos disponer de distintos tipos de 
resoluciones y colores simultaneos: 



MEMORIA GRAFICA 


RESOLUCIONES 


256 KS (VGA) 


320x200 Y 256 COLORES, 1024X768 Y 4 COLORES. 


512Kb 


640x480 Y 256 COLORES, 1024X768 Y 16 COLORES. 


1Mb 


640x480 Y 16.7 MILL. DE COLORES, 1240x1024 Y 16 COLORES. 


2Mb 


800x600 Y 16.7 MILL. DE COLORES, 1240x1024 Y 256 COLORES. 


4Mb 


1024x768 Y 16.7 MILL. DE COLORES, 1240x1024 Y 65.536 COLORES. 



un adaptador monocromo cuando se tiene 
un monitor en color, etc) para instalar ahi los 
diversos programas residentes, ahorrando 
memoria convencional. 

En resumidas cuentas, la mayor limitacion 
de todo el sistema de video de los PCs estriba 
en que el buffer de memoria principal asigna- 
do a la memoria grafica es fijo (concretamen- 
te se situa entre los primeros 640 y los prime- 
ros 768 Ks de la memoria principal), 
obligando a que el algoritmo de comunica- 
cion con la placa de video utilice un sistema 
E/S mapeado, donde la memoria grafica se 
divide en bloques que encajan conveniente- 
mente en el buffer, y a partir de ahi se produ- 
ce el intercambio de informacion grafica a tra- 
ves del bus de datos del ordenador. Al 
tratarse de bloques de memoria pequefios, 
cuando se manejan muchos graficos hay que 
estar intercambiando continuamente gran 
cantidad de bloques desde el procesador a la 
memoria de video, a traves del mencionado 
bus de datos. Si la arquitectura del bus hace 
que este intercambio sea lento, entonces au- 
mentan los tiempos de impresion de graficos 
en pantalla, produciendose un enlentecimien- 
to del flujo del programa independientemente 
de lo rapida que sea la tarjeta grafica. 

Actualmente, se emplean cuatro tipos ele- 
mentales de buses: 

•BUS DE TIPO ISA [Industry Standard Ar- 
chitecture). Su mayor limitacion estriba en 
que solo permite mantener el flujo de datos a 
una velocidad fija de 8 Mhz. Como los pro- 
cesadores de hoy en dia son muy veloces, se 
producen "atascos" cuando el procesador 
envia los datos a la tarjeta grafica, dando 
lugar a los tan temidos cuellos de botella. Las 
tarjetas graficas ISA, por tanto, son las mas 
lentas de todas las existentes. 

•BUS DE TIPO EISA: (Extended Industry 
Standard Architecture). Estamos ante una ac- 
tualizacion de los buses ISA. Las mejoras 
anadidas se basan en aspectos hardware 
concernientes a la comparticion de interrup- 
ciones, lineas de direccionamiento, etc, pero 
sigue manteniendo los 8 MHz como veloci- 
dad de transferencia. Esto hace que el bus 
EISA sea mas rapido que el bus de tipo ISA, 
solo en situaciones de saturamiento en el in- 
tercambio de informacion. 

•BUS LOCAL VESA: La tecnologia VESA 
Bus Local es la solucion ideal para eliminar 
los problemas de los buses ISA. La tarjeta 
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6 
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768 Kb 
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grafica al procesador, produciendose el in- 
tercambio de datos a la misma velocidad 
que la CPU. Una tarjeta grafica VESA Bus 
Local funciona aproximadamente entre un 
15 y un 25% mas rapido que su correspon- 
diente tarjeta ISA. 
BUS LOCAL PCI (Peripheral Component In- 
terconnect). Esta clase de bus surgio para ser 
utilizado en los ordenadores Pentium. Em- 
plea el mismo sistema que los buses VESA, 
pero incluye un chip que controla la cone- 
xion del procesador con el resto de las pla- 

(cas, mejorandose todavia mas la velocidad 
de intercambio de datos. Las placas PCI sue- 
len ser un 10% mas rapidas que las del tipo 
VESA, en igualdad de condiciones. 
En resumen, el dato principal que siempre 
hay que tener en cuenta a la hora de exami- 
ner el rendimiento de la VGA es la cantidad 
de memoria grafica que posee la tarjeta. 

PROGRAMAS 

PARA TODOS LOS GUSTOS 

El primer paso que hay que dar para ejecutar 
una aplicacion en modo SVGA es comunicar 
a dicho programa los parametros especiales 
de cada tarjeta. La inmensa mayoria de los 
juegos en SVGA exigen tener en memoria el 
controlador VESA, ejecutando un pequeno 
programa antes de cargar el juego en cues- 
tion. Algunas placas incluyen este controlador 
en la BIOS de la tarjeta, ahorrando unos 1 
Ks de memoria. Para las placas antiguas, o 
las que no soporten algunos programas espe- 
cificos, existen controladores universales de 
dominio publico, como el conocido UNIVBE, 
que cargan un driver generico VESA para ser 
utilizado con todos los programas. Obvia- 
mente, al ser un controlador de caracter ge- 
neral, es mas lento que el correspondiente dri- 
ver suministrado con la tarjeta. 
Los primeros titulos que aparecieron en SV- 
GA intentaban por todos los medios reducir 



al maximo el movimiento de graficos inte- 
ractivos en la pantalla. Lo que vamos a tra- 
tar, por tanto, es de repasar todos aquellos 
programas que permiten una total interac- 
cion mediante la utilizacion de graficos de 
alta resolucion en movimiento. Y es que, lo 
mas complicado no es producir dichos grafi- 
cos en modo SVGA, si no hacer que se rela- 
cionen con el usuario y el entorno que los ro- 
dea sin producir alteraciones bruscas. 

Los primeros titulos que aparecieron, alia 
por el ano 1 992, se aprovechaban del pro- 
pio desarrollo de las actividades que simu- 
laban para presentar los primeros y flaman- 
tes graficos SVGA en movimiento. 

Un ejemplo clasico son los programas de 
ajedrez: cada vez que se produce un des- 
plazamiento solo hay que mover una unica 
pieza por la pantalla, por eso este tipo de 
juegos eran ideales para utilizar graficos en 
alta resolucion cuando todavia no existian 
los potentes procesadores ni las tarjetas gra- 
ficas de hoy en dia. Titulos como «Battle 
Chess CD-ROM», o «Grand Master Chess» 
llamaban la atencion por sus graficos. 

Conviene decir que todos los programas 
que comentaremos, salvo excepciones, utili- 
zan una resolucion estandar de 640 x 480 
con 256 colores, que es posible obtener me- 
diante una tarjeta con 512 Ks de memoria 
grafica. Otra cosa es la velocidad obtenida. 
Resoluciones mayores para graficos en mo- 
vimiento de momento no parecen factibles a 
corto plazo, al menos hasta que los Pentium 
se conviertan en el estandar a utilizar. 

Siguiendo con los programas, los juegos de 
golf, como los de ajedrez, pronto se apunta- 
ron a la moda de la alta resolucion, pues so- 
lo exigen el movimiento del jugador y de la 
pelota al mismo tiempo dentro de una pan- 
talla mas o menos estatica. Asi lo demostro 
«Links 386 Pro», que presentaba unas vistas 
espectaculares del campo generadas en 



tiempo real, con los personajes digitalizados 
a partir de jugadores profesionales. Sin em- 
bargo, debido a la limitada potencia de los 
386 de aquella epoca, algunas perspectives 
con el detalle al maximo tardaban hasta ca- 
si cinco minutos en generarse. Tenemos que 
esperar pues, hasta 1 993 para encontrar los 
primeros programas con imagenes moviles 
a toda pantalla. 

Los graficos vectoriales se prestan perfec- 
tamente a ello, ofreciendo una forma sencilla 
de generar movimiento en alta resolucion. Si- 
muladores de todo tipo pronto se aprove- 
charon de esta singularidad, como asi lo 
pueden atestiguar titulos como el excelente 
«Car & Driver», que nos ofrecio los prime- 
ros graficos vectoriales en SVGA de calidad, 
todavia excesivamente basicos, aunque in- 
cluian una serie de detalles interesantes co- 
mo los graficos bitmap, sprites para los ob- 
jetos estaticos y demas florituras tecnicas. De 
momento, es suficiente con disponer de un 
386 con 2 Mb de memoria para verbs. 

Sin embargo, la gran revolution de la alta 
definition, llego de la mano de un progra- 
ma en CD-ROM llamado «The 7Th Guest», 
una autentica maravilla. Las novedades no 
se limitaban al apartado grafico pues, entre 
otras cosas, «The 7Th Guest» se convirtio en 
el programa mas "grande" jamas creado 
(dos CD-ROMs con mas de 600 Mb cada 
uno), ademas de ser el primer juego que se 
programo aprovechando especificamente las 
posibilidades del formato CD-ROM. 

Todos, absolutamente todos los aspectos 
del programa estaban programados en SV- 
GA, desde los fantasticos videos filmados 
con actores reales, los puzzles, las pantallas 
estaticas o los escenarios renderizados en 
movimiento a traves de los cuales nos des- 
plazamos por la mansion, obteniendose los 
mejores graficos vistos en un ordenador. Ob- 
viamente, la interaction con el entorno toda- 
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via es aun limitada, ya que el movimiento se 
produce siguiendo unos patrones fijos. 

EL BOOM DE LA ALTA DEFINICI6N 

Asi llegamos al ano 1 994, ano en el que se 
producira la verdadera explosion de los pro- 
gramas en SVGA. Los 486 ya se han estan- 
darizado y son estos ordenadores, con al 
menos 4 Mb de memoria y tarjetas graficas 
optimizadas, los que van a comenzar a 
aprovechar las verdaderas posibilidades de 
la alta resolucion, superandose los principa- 
les inconvenientes tecnicos. De esta manera, 
los titulos en CD-ROM, gracias a su gran ca- 
pacidad de almacenamiento, son los que con 
mayor frecuencia aprovechan toda la fuer- 
za de los graficos "de altura". 

Programas de divulgacion como la serie Mi- 
crosoft HOME («Encarta 94», «Cinemania 
94», «MS Beethoven »...) estandarizan el vi- 
deo no interactivo y la fotografia digital para 
todos los programas que funcionan bajo Win- 
dows, aspectos que tambien pueden contem- 
plarse en los juegos de actualidad, como 
«Dracula Unleashed*, o «Myst». En este ulti- 
mo caso, tambien se incluyen perfectos deco- 
rados renderizados de una calidad exquisita. 

Los simuladores siguen compitiendo en ca- 
lidad con titulos como «Flight Simulator 5.0», 
o «Dawn Patrol», alcanzando niveles de de- 
talle inconcebibles en un ordenador perso- 
nal. Eso si, con ordenadores cada vez mas 
potentes. Los 486DX a 33 Mhz con 4 Mbs 
de memoria empiezan a ser necesarios para 
obtener, al menos, resultados aceptables. 

Con «Sim City 2000», en cambio, se inau- 
gura la moda de los graficos en alta resolu- 
cion como carta de presentacion para los 
buenos programas de estrategia, sin duda 
uno de los generos mas proclives a utilizar 
este tipo de graficos. Asi lo demuestran los 
magnificos «Theme Park», «Transport Tyco- 
on* y «Outpost». 

Otra serie educativa de gran calidad grafi- 
ca, «Living Books», de Broderbund, destaca 
sobre todo por la utilizacion de dibujos ani- 
mados en alta resolucion, que se mueven por 
la pantalla con una suavidad pasmosa. 

Hasta este momento, si exceptuamos los si- 
muladores de vuelo, casi todos los progra- 
mas nos ofrecen una concepcion bastante li- 
mitada de graficos en movimiento pues, o 
bien estan bastante restringidos, como en los 
programas de estrategia, o son escasamente 
interactivos, como ocurre con el video digital. 



"Buster, ipuedes venir a mi fiesta?" pregunto Arturo. 
"iEstas bromeando?" dijo Buster. "jClaro que si!" 
"Mi abuelita va a hacer un pastel de chocolate/' dijo Arturo. 
"jAlli estare!" dijo Cerebrito. "Me encanta el chocolate." 




Es a partir de los meses cercanos a las Navi- 
dades cuando comienzan a aflorar una serie 
de titulos que ofrecen resultados espectacu- 
lares relativos al movimiento de sprites (gra- 
ficos reales) en la pantalla. Asi, el autentico 
"shock" llego de la mano de un arcade de 
lucha: «Rise of The Robots», que no solo sor- 
prendio a todo el mundillo informatico acre- 
ditando los mejores graficos vistos en mucho 
tiempo, en riguroso SVGA, sino que ademas 
ofrecia unos veloces y suaves movimientos, 
a pesar de utilizar graficos renderizados en 
tiempo real con robots que ocupan casi me- 
dia pantalla. «Rise of the Robots» pulverizo 
todos los tabues relativos a la velocidad de 
los graficos interactivos en alta resolucion, 
en el caso de que se disponga, eso si, de un 
simple 486DX a 50 MHz. 

Pero, un momento. ^Acaso hemos aplica- 
do el adjetivo "simple" nada menos que a to- 
do un potentisimo 486DX a 50 MHz? Pues 
si. Y puede que incluso nos estemos quedan- 
do cortos, despues de haber contemplado 
con nuestros propios ojos algunos de los ulti- 
mos lanzamientos de las pasadas Navida- 
des. Graficos impactantes totalmente inte- 
ractivos, animaciones a pantalla completa y 
todo tipo de efectos especiales en alta reso- 
lucion se van a convertir en la norma habi- 
tual de los proximos meses, tal como se pue- 
de constatar en programas como «PGA Tour 
Golf 486» o «Under a Killing Moon» una es- 
pecie de «The 7Th Guest» detectivesco con 
tintes de aventura grafica, cuatro CDs y li- 
bertad total de movimientos en un entorno 
tridimensional. 

Los platos fuertes de las Navidades, sin em- 
bargo, y no solo hablamos del apartado gra- 
fico, fueron tres programas en CD- ROM que 
mantienen en comun su altisima calidad a to- 



dos los niveles, asi como la necesidad de dis- 
poner de un Pentium para disfrutar de todo 
su esplendor SVGA. «Magic Carpet» es, sin 
duda, uno de los programas mas imaginati- 
vos y adictivos vistos ultimamente (no en va- 
no es el primer simulador de alfombras vola- 
doras), pero ademas incluye el sistema de 
generacion grafica tridimensional mas es- 
pectacular aparecido en un ordenador, con- 
templando la posibilidad de disfrutar de mul- 
titud de efectos espectaculares como el reflejo 
de los objetos en el mar, el movimiento de 
las olas o el efecto niebla. El unico proble- 
ma es que se necesita un Pentium con 1 6 Mb 
de memoria para visionar la version en alta 
resolucion. 
Algo parecido ocurre con el simulador de 
vuelo «U.S Navy Fighters*, que acepta in- 
cluso resoluciones de 1 024 x 768 si se dis- 
pone del equipo adecuado. El ultimo "mons- 
truo" en llegar hasta nosotros ha sido el 
cinematografico «Wing Commander lll», 
tambien en 4 CDs, capaz de deleitarnos con 
infinidad de escenas intermedias rodadas en 
Hollywood con actores como Mark Hamill, 
Mister "Luke Skywalker" en La Guerra de las 
Galaxias, Malcolm McDowell, o la estrella 
del porno americano Ginger Allen, para 
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darle un poco mas de morbo. Los graficos 
tridimensionals en SVGA son una extension 
de los vistos en «Strike Commander*, con un 
grado de definicion que los aproxima peli- 
grosamente a la realidad. 
Afortunadamente, todos estos programas 
mantienen opciones VGA que, a pesar de su 
inferior calidad, todavia estan muy por enci- 
ma de todo lo visto en este formato. Un buen 
ejemplo a seguir lo constituye el mencionado 
«Wing Commander lll», ya que permite con- 
figurar el programa en VGA o SVGA para 
cada una de las secciones (escenas interme- 
dias, videos, pantallas estaticas y juego en 
si), ofreciendo todo tipo de combinaciones 
segun las especificaciones de cada uno. Este 
parece ser el camino por el que iran los pro- 
gramas para PC: CD-ROM, un 486 de ultima 
generacion y opciones VGA/SVGA para sa- 
tisfacer a todo el mundo. 

Por fortuna, aun es posible encontrarse con 
pequenas maravillas del tipo de « Little Big 
Adventure», que nos recuerda como todavia 
existen multitud de formas de acercar los 
graficos en SVGA a los usuarios menos pu- 
dientes. Sin emplear tecnicas espectaculares, 
estamos ante uno de los programas mas 
"bonitos" nunca vistos, con sus pantallas ren- 
derizadas adoptando una perspectiva iso- 
metrica que permite una completa libertad 
de movimientos debido al reducido tamano 
de los personajes. 

Una moda aparte lo constituyen toda una 
serie de programas musicales abanderados 
por una rutilante estrella del rock. «Jump» de 
David Bowie, «Xplora 1 » de Peter Gabriel, 
«Woodstock 94» o el mismo «Prince Interac- 
tive*, este ultimo con 65.536 colores simul- 
taneos, perfeccionan cada vez mas el con- 
cepto multimedia mezclando graficos 
estaticos, videoclips y efectos musicales. 

En resumidas cuentas, el futuro informatico 
es impredecible e imprevisible y, quien sa- 




be, quizas dentro de unos meses estemos 
hablando de tendencias totalmente distintas. 

NUEVOS HORIZONTES 

Ya hemos visto como los programas exigen 
cada vez mas velocidad y un mayor aprove- 
chamiento de los equipos mas potentes, a ve- 
ces incluso superando las cotas que serian 
recomendables para el usuario medio. En un 
futuro a corto plazo que ya comienza a afec- 
tarnos, todos los programas funcionaran en 
alta resolucion, asi que conviene empezar a 
pensar en la adquisicion de una tarjeta que 
soporte este formato. 

La eleccion de una buen adaptador SVGA 
es imprescindible para que los graficos en 
movimiento sean rapidos y suaves, indepen- 
dientemente del procesador que tengamos. 

La primera decision logica que hay que to- 
mar es elegir la cantidad de memoria grafica 
que la tarjeta va a poseer. De nada sirve ti- 
rar el dinero comprando una placa con 4 
Mb si solo la vamos a utilizar para jugar. Tal 
como estan las cosas hoy en dia, es suficien- 
te con 1 6 2 Mbs, a lo sumo, para obtener el 
rendimiento apropiado. Por poco mas de 
quince mil pesetas es posible adquirir una 
tarjeta True Color con 1 Mb, que cubre to- 
das las necesidades prioritarias. En el caso 
de que se opte por utilizarla en el campo del 
diseno grafico en todas sus variantes, enton- 



ces 2 Mb de memoria es la cantidad ideal. 
Los 4 Mb todavia estan reservados para los 
autenticos profesionales de la imagen. 

Tambien es imprescindible elegir un adap- 
tador grafico que sea lo mas rapido y poten- 
te posible. Placas como la Trident u Oak han 
alcanzado una gran difusion debido a su ba- 
jo precio, aunque son lentas si las compara- 
mos con otras como la Cirrus, Orchid, Para- 
dise etc. 

Llegados a este punto, conviene dedicarle 
cuatro palabras a las tan traidas y comenta- 
das placas aceleradoras de Windows. 

Este tipo de tarjetas, que incluyen una serie 
de chips aceleradores que aumentan la velo- 
cidad de este entorno grafico, suelen ofrecer 
optimos resultados solo en programas que 
funcionan bajo Windows, pero pueden He- 
gar incluso a enlentecer los titulos que fun- 
cionan bajo DOS. Todo depende del empleo 
que cada uno le vaya a dar. 

El ultimo paso que hay que considerar es 
la eleccion de la tarjeta mas veloz posible 
dependiendo de la arquitectura del ordena- 
dor. Aqui hay poco que hacer, ya que cada 
ordenador solo permite utilizar la tarjeta que 
admite su placa base. No es posible instalar 
una tarjeta VESA en una placa madre ISA, y 
lo mismo ocurre con una PCI, aunque si al 
reves. 

Pero, una vez que tenemos seleccionada la 
placa de video, todavia no se han acabado 
los problemas: tambien hay que dedicarle to- 
da la atencion al monitor. Al fin y al cabo, la 
finalidad de adquirir una tarjeta grafica esta 
en la posibilidad de contemplar unos grafi- 
cos cada vez mas refinados, cosa que es im- 
posible sin el monitor adecuado. 

Normalmente, los monitores VGA no acep- 
tan resoluciones SVGA, asi que habra que 
cambiarlo por uno nuevo. Si se van a utilizar 
resoluciones elevadas, lo mejor es comprar 
un monitor de 1 5 6 1 7 pulgadas, mucho mas 
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caros pero que permiten una mayor defini- 
cion. En los monitores de 14 pulgadas las re- 
soluciones elevadas (de 800 x 600 en ade- 
lante) hacen que las letras se vean muy 
pequenas, con el inconveniente para la vista 
que esto supone, si se utilizan durante mu- 
cho tiempo. Sin embargo, para cualquier 
usuario normal que utiliza resoluciones me- 
dias, basta con un monitor de 14 pulgadas. 

La calidad del tubo catodico tambien es un 
factor importante, ya que repercutira en la 
suavidad de los cambios de imagen. 

Los monitores entrelazados utilizan un pe- 
queno truco para doblar el numero de pixels 
y obtener asi mayores resoluciones, produ- 
ciendose un empequefiecimiento de la ima- 
gen y una mayor brusquedad de movimien- 
tos, cosa que no ocurre en los monitores no 
entrelazados, bastante mas caros. 

El dot pitch, o distancia entre dos puntos 
que definen la imagen, tambien es un dato 
importante a tener en cuenta. Un valor alre- 
dedor de 0.28 mm es lo mas recomendable. 
Cuanto mas pequena sea esta distancia, mas 
nitida sera la imagen. Y si no queremos de- 
jar nada en el aire, hay que asegurarse de 
que la velocidad de refresco del monitor, es 
decir, el numero de veces por segundo (Hzs) 
que se imprime la imagen en pantalla, sea 
un valor lo mas alto posible. Al aumentar la 
resolucion, este valor disminuye, favorecien- 
do el parpadeo de la imagen. El punto Opti- 
mo gira en torno a los 70 Hzs o mas. 

MEJORANDO LO PRESENTE 

Por ultimo, vamos a dedicarle los ultimos pa- 
rrafos del articulo a las mejoras posibles 
cuando se dispone de una tarjeta de este tipo 
en el ordenador, normalmente el caso mas 
frecuente. Desgraciadamente, toda mejora 
en el apartado grafico va a acarrear un pe- 
queno o un gran desembolso monetario. 
Dos son los aspectos que hay que perfec- 




cionar: la resolucion y la velocidad de los 
graficos. En el primer caso, la unica posibili- 
dad esta en aumentar la memoria grafica. 
En el caso de que la tarjeta no lo permita, 
entonces hay que comprar una nueva. Para 
aumentar la memoria se pueden comprar 
nuevos chips identicos a los que posee la pla- 
ca en cuestion, asegurandose de que funcio- 
nan a la misma velocidad de acceso (en na- 
nosegundos). 

En el caso de que se quiera aumentar el nu- 
mero de colores simultaneos que soporta el 
tipo de placa que tengamos (de 8, 1 6 6 24 
bits) entonces no queda mas remedio que 
adquirir una nueva tarjeta de rango supe- 
rior. Visionar 1 6 millones de colores simulta- 
neos con una tarjeta de 1 6 bits es imposible, 
por eso hay que comprar una de 24 bits. La 
velocidad de impresion de los graficos, sin 
embargo, es un tema mucho mas complica- 
do. Vamos pues a repasar los importantes: 
•Velocidad de la Tarjeta Grafica: Para au- 
mentar la velocidad de la placa de video 
se puede ariadir mas memoria grafica, con 
lo que la velocidad de proceso aumenta al 
disponer de mayor espacio para trabajar 
con los graficos, aunque este aumento es 
muy poco significative Si se quiere elevar 
la velocidad, hay que adquirir otra placa 
mas veloz. Por ejemplo, las placas compa- 
tibles Cirrus o S3, o los nuevos modelos de 
chips de 64 bits incluidos en tarjetas como 







la Kelvin 64 o Diamond Stealth 64, de re- 
ciente aparicion en Espafia. Estos chips 
procesan la informacion grafica el doble de 
rapido que los actuales de 32 bits, obte- 
niendo espectaculares resultados. 
•El procesador: Obviamente, si aumenta- 
mos la velocidad del procesador tambien 
aumentaremos la velocidad de los graficos. 
Hay infinidad de formas de hacerlo, cam- 
biando el mismo chip, anadiendo un Over- 
drive para doblar la velocidad. En algunos 
casos habra que cambiar tambien la placa 
base. Hoy en dia, menos de un 486DX a 
50 MHz para manejar graficos en alta re- 
solucion es una perdida de dinero. 
•El Bus de Datos: En el caso de que el or- 
denador que poseamos todavia utilice tec- 
nologia ISA, es posible aumentar la veloci- 
dad grafica cambiando el bus de datos por 
el modelo VESA o PCI, e incluso una mez- 
cla de ambos. Esta es una operacion bas- 
tante cara, ya que hay que cambiar la pla- 
ca base y algunas componentes vitales, 
como la tarjeta controladora de los ele- 
mentos de Entrada/Salida y, por supuesto, 
la misma tarjeta grafica. Las tarjetas grafi- 
cos PCI son las mas rapidas, pero tambien 
mas caras y estan menos difundidas. 
•El Coprocesador: Todos aquellos proce- 
sadores que no dispongan de coprocesa- 
dor matematico (los modelos SX) son sus- 
ceptibles de anadirselo mediante la simple 
instalacion de un pequefio chip. Con esto 
se consigue una mejora de velocidad en 
programas muy especificos, como las apli- 
caciones de diseno asistido, raytracing, etc. 
(programas en entorno CAD, «3D Studio», 
«POV»...). Solo hay considerar esta opcion 
si se va a usar alguno de estos programas. 
•La memoria: Por regla general, un pro- 
grama que utilice cierta cantidad de me- 
moria en modo VGA exigira una cantidad 
mayor al elegir la opcion SVGA. El mismo 
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«Magic Carpet» necesita 4 Mbs para eje- 
cutarse en modo VGA, y 1 6 Mbs para la 
version SVGA, aunque es un caso extremo. 
Al incrementar la memoria, tambien se 
consigue reducir los accesos al disco duro y 
se mejora la fluidez de los programas. 
Tihjlos como «Autocad 12» o algunas 
aplicaciones Windows exigen al menos 8 
Mb para funcionar. Es posible aumentar la 
memoria afiadiendo los chips oportunos, 
normalmente de tipo SIMM, teniendo en 
cuenta que todos los chips deben tener la 
misma cantidad de memoria y casi siempre 
deben sumar un numero par. Tambien es 
deseable que la memoria sea potencia de 2 
(1Mb, 2, 4, 8, 16...). 
•Memoria Cache: La memoria cache es 
una memoria del tipo SRAM -Static RAM- 
pequefia, pero rapidisima, que hace de in- 
termediaria entre el procesador y la memo- 
ria principal, mucho mas lenta. 
Un ordenador con 256 Kbytes de cache 
funciona casi el doble de rapido que otro 
con tan solo 8 Kbytes. Por tanto, es reco- 
mendable aumentar esta memoria hasta el 
maximo posible que acepte la placa base. 
La razon por la que no se utiliza esta me- 
moria como memoria principal se debe a 
su elevado precio. 

•Mejorar sin gastar: Tambien es posible 
aumentar ligeramente el rendimiento de los 
graficos sin gastar ni una sola peseta. La 
clave esta en optimizar la carga de dichos 
graficos desde el disco duro a la memoria. 
Si esta carga es lenta, la impresion de los 
graficos se enlentece. Para arreglar esto 
hay que desfragmentar el disco duro fre- 
cuentemente, con alguna utilidad especifica 
o con el mismo DEFRAG del MS-DOS. Otro 
elemento indispensable que conviene utili- 
zar es la cache de disco duro que nos ofre- 
ce el sistema operative Para activarla hay 
que anadir una linea del tipo 
C:\DOS\SMARTDRV.EXE 1024 al fichero 
AUTOEXEC.BAT. El numero indica la canti- 
dad de memoria, en Kbytes, que va a utili- 
zar la cache. Con esto se reducen conside- 
rablemente el numero de lecturas y 
escrituras en el disco duro, aumentando su 
velocidad. A partir de la version 6.2 del 
MS-DOS es posible utilizar esta cache con 
el CD-ROM, obteniendose innumerables 
beneficios. Algunos programas incluyen su 
propia cache y se ralentizan si esta activa- 
da la del sistema operative Un simple vis- 



MODO 


RES0LUCI6N 


BITS DE COLOR 


COLORES 


MEMORIA 


lOOh 


640X400 


4 


16 


256Kb 


lOlh 


640x480 


8 


256 


512Kb 


102h 


800x600 


4 


16 


256Kb 


103h 


800x600 


8 


256 


512Kb 


104h 


1024x768 


4 


16 


512Kb 


105h 


1024x768 


8 


256 


1Mb 


106h 


1280x1024 


4 


16 


1Mb 


107h 


1280x1024 


8 


256 


2Mb 


lOEh 


320x200 


16 


64Kb 


1Mb 


lOFh 


320x200 


24 


16 Millones 


1Mb 


lllh 


640x480 


16 


64Kb 


1Mb 


112h 


640x480 


24 


16 Millones 


1Mb 


113h 


800x600 


15 


32Kb 


1Mb 


114h 


800x600 


16 


64Kb 


1Mb 



tazo al manual de los programas que utili- 

cemos nos sacard de dudas. 

En fin, son muchas las posibilidades y mu- 
chos los resultados, en el caso de que se dis- 
ponga de un minimo de dinero. Lo que esta 
claro es que el futuro se avecina y solo a tro- 
ves de la alta definicion estaremos prepara- 
dos para contemplar en nuestros monitores 
todo aquello que este nos quiere ofrecer. 

EL ESTANDAR VESA 

El nacimiento de las tarjetas SVGA, como 
casi todos los estandares que se incorporan 
a los PCs, fue duro. Al principio, cada fabri- 
cate de tarjetas graficas utilizaba su propio 
estandar SVGA, ocasionando que las placas 
de video fuesen incompatibles unas con 
otras. Por eso, en 1989, se creo un comite 
de estudio financiado por las empresas mas 
importantes, que plantearon una serie de 
normas API [Application Program Interface) 
para modelar el formato SVpA, dando lu- 
gar al estandar VESA. Fue asi como se idea- 
ron una serie de modos graficos a los que 
todas las tarjetas deben acceder de la misma 
forma y en el mismo orden, mediante la inte- 
rrupcion lOh de la BIOS. 

Algunos de estos modos se muestran en la 
tabla superior. Los ocho primeros son los mo- 
dos estandar que deben respetar todas las 
tarjetas SVGA compatibles VESA. El resto 
depende de las caracteristicas de cada tarje- 
ta, siendo, en un principio, opcionales. En la 
tabla se muestra el modo de acceso, la reso- 
lucion permitida, el numero de bits necesa- 
rios para almacenar cada pixel de color, el 
numero de colores simultaneos y la memoria 
grafica requerida para que la tarjeta pueda 
utilizar ese modo en cuestion: 



FORMATOS GRAFICOS 

De nada servird trabajar con graficos en al- 
ta resolucion si no existe una forma estanda- 
rizada de almacenarlos. Para llevar esto a 
cabo, hay que modelar la imagen que se ge- 
nera en la pantalla del ordenador. Una ima- 
gen se considera definida por un conjunto 
de puntos (pixels) que resultan de multiplicar 
el numero de filas por el numero de colum- 
nas que componen la imagen, segun la reso- 
lucion elegida. Asi, una pantalla realizada 
con una resolucion de 640 x 480 estara de- 
finida por 307.200 pixels. 

Tambien hay que tener en cuenta el numero 
de colores simultaneos que utiliza el grafico. 
Si queremos archivar una imagen con 256 
colores, se necesitan 8 bits (2 elevado a 
8=256) para almacenar el color de cada pi- 
xel. Por lo tanto, en el ejemplo anterior em- 
pleariamos 307.200x8=2.457.600 bits. 

Queda claro que, a mayor cantidad de co- 
lores, necesitaremos mas espacio para al- 
macenar dicha imagen. Un concepto que no 
conviene confundir es que la resolucion de 
la tarjeta que estemos utilizando en ese mo- 
menta no tiene nada que ver con la resolu- 
cion en la que ha sido creada la imagen que 
hemos archivado. En cualquier momenta po- 
demos utilizar un programa de dibujo con 
una resolucion determinada, por ejemplo 
640 x 480 con 16.7 millones de colores, y 
recuperar del disco una imagen creada con 
una resolucion de 320 x 200 y 256 colores, 
obteniendose la imagen con la mencionada 
resolucion. Esta es la razon por la que un 
programa VGA, ejecutado en modo SVGA, 
sigue visionandose en VGA. Solo es posible 
contemplar los graficos en SVGA si han sido 
creados en ese formato. 
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La forma mas sencilla de archivar los pixels 
que componen una imagen consiste en asig- 
nar una serie de bits a cada punto, en donde 
se guarda su estado (si esta activado o no), 
asi como la posicion y el color que utiliza. 
Toda esta informacion se almacena de for- 
ma consecutiva, fila tras fila, obteniendose 
un fichero con todos los datos de la imagen. 
Este metodo es el utilizado por los graficos 
Bitmap. Los graficos vectoriales, en cambio, 
no almacenan directamente la disposicion de 
los pixels, sino una serie de primitivas que 
generan la imagen en cuestion. De esta for- 
ma, para archivar la imagen de una circun- 
ferencia, basta con guardar la posicion del 
punto central y la longitud del radio, junto a 
un numero que identifica la primitiva que di- 
buja una circunferencia. La mayor desventa- 
ja de los graficos Bitmap es que ocupa una 
gran cantidad de espacio, mientras que los 
graficos vectoriales no permiten manejar 
imagenes complejas. Por eso se emplea un 
tercer sistema de almacenamiento llamado 
Metafile, mezcla de los dos anteriores, aun- 
que no esta muy extendido. 

Al principio, cada fabricante utilizaba un 
metodo compresor para reducir el tamano 
de los graficos bitmap y vectoriales. Estos es- 
tandares se han extendido hasta hoy, dan- 
do lugar a una gran cantidad de formatos. 
Afortunadamente, la mayoria de los progra- 
mas que los utilizan son capaces de convertir 
los graficos a uno u otro formato indistinta- 
mente. Algunos de los mas conocidos son: 

GIF (Graphics Interchange Format): Dise- 
nado por la red servicial CompuServe para 
transmitir graficos a bajo costo, se basa en 
una serie de algoritmos que comprimen los 
graficos almacenados. 

TIFF (Tagged Image File Format): Este es, 
sin duda, el formato multiplataforma mas uti- 
lizado por los programas de diseno grafico, 
dando lugar a muchas versiones distintas, al- 
gunas incompatibles entre si. 

MAC (MACintosh): Originariamente un for- 
mato del MAC, tambien se utiliza en los PCs. 

BMP (BitMaP): Estandar creado especifica- 
mente para el entorno Windows; se utiliza 
por defecto en todos protectores, tapices y 
demas graficos del sistema. 

WPG (WordPerfect Graphics): Se emplea 
con el procesador de textos «WordPerfect», 
para incluir graficos en los documentos. 

PCX: Inicialmente creado para el progra- 
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ma «Paintbrush», de Zsoft, al utilizarse co- 
mo estandar en el Windows se ha convertido 
en un formato universal. 

PIC (PICture): Es el estandar grafico de las 
hojas de calculo. 

IMG (IMaGe): Lo utilizan los programas 
que trabajan en entorno GEM, como el 
«GEM Paint», «GEM Draw», etc. 

CDR (Corel DRaw): Disenado por Corel 
Systems, que lo utiliza en todas sus versiones 
del programa de dibujo «Corel Draw». 

DXF (Drawing Interchange Format): Desa- 
rrollado por Autodesk, se usa en los progra- 
mas de entorno CAD. 

TGA (TarGA): Fue creado por la compania 
Truevision para la tarjeta grafica Targa. 
Ahora se emplea para almacenar imagenes 
en alta resolucion y gran numero de colores. 

PCD (Photo CD): Inventado por Kodak para 
almacenar fotografias de alta resolucion en 
formato digital, a partir de un revelado. 

UN EJEMPLO 

DE MEMORIA GRAFICA 

La mayoria de las memorias graficas utiliza- 
das en las tarjetas de video emplean memo- 
ria del tipo DRAM (Dynamic Random Access 
Memory), es decir, memoria dinamica de ac- 
ceso aleatorio. Este tipo de memoria se ca- 
racteriza porque la informacion almacena- 
da en un bit, que solo puede ser un uno o un 
cero, queda codificada de acuerdo a la car- 
go o descarga de un determinado capacita- 
dor. Si el capacitador que esta asignado a 
un bit esta cargado, entonces tenemos alma- 
cenado un uno, y si esta descargado, el bit 
correspondiente es cero. Este metodo se co- 



noce con el nombre de logica positiva. 

El mayor problema de esta implementation 
estriba en que, con el tiempo, el capacitador 
pierde su carga, permitiendo que un uno 
puede convertirse en un cero. 

Para impedir esto, cada cierto tiempo (en 
torno a los 2 nanosegundos, segun las ar- 
quitecturas), hay que volver a cargar todos 
los bits atendiendo a la capacidad asignada 
en ese momento, operacion que se conoce 
con el nombre de refresco de memoria. 
Cuando se realiza un refresco de memoria 
no se puede acceder a los datos, perdiendo- 
se un tiempo precioso. La mayor desventaja 
de este tipo de memorias es que hay que es- 
tar continuamente refrescando la memoria, 
operacion que consume alrededor de un 3%. 

En la figura C se puede observar el esque- 
ma clasico de varias celdas de una memoria 
dinamica. Cada celda guarda la informacion 
de un bit, mediante su correspondiente ca- 
pacitador asignado. Dichas celdas se agru- 
pan en filas y columnas. Cada fila tiene asig- 
nada una linea de bit que se comunica con el 
correspondiente decodificador de fila, un cir- 
cuito que controla las filas donde se va a leer 
o escribir. Lo mismo ocurre para las lineas 
de bits de las columnas. 

Para acceder a una celda, se activa una li- 
nea de fila y otra de columna, a traves de los 
decodificadores. En el circuito de la parte in- 
ferior se decide si la serial es de lectura o es- 
critura, y mediante los amplificadores sensi- 
bles se mantiene dicha serial, para que no se 
pierda. • 

Juan Antonio Pascual Estape 
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I de septiembre de 1939. las tropas del III 

Reich cruzan la frontpra polaca y se 

anexionan el pals en un abrir y cerrar de 

ojos, sin apenas disparar un solo tiro. Es la 

blitzkrieg, la guerra relampago, ante la 

que el resto de paises europeos ofrecen 

una indiferencia que lamentaran mas 

adelante. Como cuando la famosa, e 

indestructible (ja, jaj linea Maginot cae 

ante un ataque combinado con tropas de 

paracaidistas. Asi fue la Segunda Guerra 

Mundial, asi es «Panzer Generah, y asi 

empezareis a jugar con el. 





, e habian dicho que «Panzer 
general* era la bomba. Que 
si muy adictivo, que si realis- 
ta, que si patatin, que si pa- 
tatan. Pero como uno no se 
fia ni de su padre, o de esos 
que se dicen amigos, tiene la 
sana costumbre de cercio- 
rarse de los rumores. Y si 
hay que cerciorarse de que 
«Panzer General* es tan 
bueno como se afirma, que mejor sitio que este, 
para asi compartir descubrimientos, alegrias y 
penas con vosotros. Pues eso. 
Aunque la verdad es que al arrancar el juego 
no se ve nada especialmente bonito ni especta- 
cular. Hombre, hay unas animaciones bastante 
majas de la guerra -por cierto, que aparecen 
solo en la version CD, y no en la de floppy. Co- 
sa que no quiere decir que el juego varie lo 
mas minimo de una a otra, aunque ya 
puestos os aconsejcJcnTnmejxt^poco 
mas, puest^ji^Pmaiuprincip 
rece en^nmomento. Menu con I 
cicj(R, a saber, de: cargar juef^sai; 
wm juego, quitar, comenzar campc 
jugar un solo escenario. 




EURORAXAERA 

Bien, como siempre, es aconsejable 
que empeceis poco a poco, y aun- 
que a mas de uno le gustaria empe- 
zar por bombardear Londres -a mi 
tambien, pero hay que tener pacien- 
cia-, lo mejor sera escoger un escenario unico. 



Por ejemplo, y ya que es el primero, Polonia. 
Escoged el nivel minimo de dificultad -solo es 
un consejo, pero si alguien se cree mejor que 
Rommel, alia el y su circunstancia-, y entrad en 
el escenario, una vez seleccionado. 

Ya estamos dentro. Ahora, buscaos la vida... 
vale hombre, vale. No sois capaces de aceptar 
una simple broma. jValgame Dios! En fin, si- 
gamos. Y sigamos con las consideraciones ge- 
nerates, por si alguien luego se me desmanda. 
Primero, jugamos del lado aleman -si, de los 
nazis, aunque algunos les tengais asco-. Se- 
gundo, se juega por turnos. jY eso que es?, 
preguntareis. Pues ni mas ni menos que la me- 
canica del juego es identica a la de un idem de 
tablero, o sea, primero lanza un jugador y 
mueve sus fichas -artilleria, aviacion, barqui- 
tos, infanteria, mariachis, maniseros, o todo 

^uello que considereis que pueda minar la 
moral del enemigo, como un pase completo, 
desde el primero al ultimo capitulo, de "Los ri- 
cos tambien lloran", "Crista!" y similares-, y 
despues el ordenador hace lo mismo. Pues una 
vez puestos al dia, hay que empezar. 

jAL ATAQUE! 

Lo primero es lo primero, y lo primero es ha- 
cerse con unas cuantas tropas, lo mas variadas 
posible, y situarlas estrategicamente en el ma- 
pa, en las casillas que se nos permita (mas bri- 
llantes que las restantes del mapa). jYa esta? . 
Nuestros objetivos son las ciudades de Lodz y 
Kutno. Hay mas, que se pueden tomar como 
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objetivos secundarios, pero si acaba el plazo 
dado para la conquista, y Lodz y Kutno estan en 
manos polacas, mas vale que os dediqueis a la 
cria del champinon salvaje, porque estara claro 
que el Sefior no os ha llamado por la senda de 
la estrategia militar. 

Bien, pues lo unico que hay que tener claro, 
aparte de una buena logica y algo de suerte, es 
que los ataques hay que realizarlos reflexiva- 
mente, y no a lo loco. Las piezas tienen un ra- 
dio de accion limitado para sus movimientos, y 
mas aim para los ataques, exceptuando los 
aviones, la artilleria y los barcos, que se usaran 
en su momento. 

Los movimientos pueden hacerse pinchando 
con el raton sobre la pieza deseada, y mar- 
cando luego el destino, o pulsando sobre los 
iconos que tienen un tanque con una flecha di 
bujada. El primero nos da acceso a un menu 
en el que aparecen todas las tropas reunidas, 
donde seleccionaremos la que queramos. El 
segundo, va pasando, una a una, por todas 
nuestras piezas, hasta que encontremos la de- 
seada. 

CONCABEZA 

Pero claro, ahora viene el meollo de la cues- 
tion. Para mejorar nuestras brigadas, comprar 
mas material, o veneer en las pequefias esca- 
ramuzas con gran facilidad, se necesitan pun- 
tos de prestigio. gQue es eso? Algo que se lo- 
gra mediante victorias. Victorias solo a nuestro 
alcance si no combatimos alocadamente, si si- 
tuamos perfectamente a nuestras tropas y si te- 
nemos algo de suerte. El tiempo tambien influye 
en las batallas,gs^a"*Ww4N£na combina- 
tion de ajp^fllTror eJ£QipUpMMMl^|saltar 

■lad con la infanteria, es aconse|c 
Dmbardearles con la aviacion, o con piezaj 
de artilleria dispuestas estrategicamente. Tc 
bien es muy recomendable echar algufl^Hro- 
pas enemigas de las trinchera^^ntrar en 

g s para una m e 

soconvleneolviaarse de los medios de trans- 
porte, y es que un batallon de infanteria llega 



antes a su destino montado en un camion, pero 
se vuelve mas vulnerable ante ataques de avia- 
cion enemiga, o tanques, por ejemplo. Lo mis- 
mo ocurre con la artilleria, las piezas antica- 
rros, etc. 

gCual es la mejor estrategia? Pues no existe 
solo una estrategia. Y mucho menos, cuando 
el nivel de dificultad es el mas alto, con unos ri- 
vales dotados de inteligencia artificial, a los que 
es muy complicado enganaj^yujdfir embos- 

cadas. .^^^^^^^^^^^^^W. 

Pero tenejjlngjafllaque un movimiento e™- 
neo sie^xe se puede rectificar, justo despyls 
de r^cerlo, pinchando sobre el boton qujpss 
apmece, justo arriba del todo, a la crocha, 
enlaJMBra de "herramientas". ^^r 
J^^Ktambien, que ponieMl^rraton encima 
*ae la pf&£8rmmm§t^tte\a amiga- que que- 
ramos, y sin pinchar, nos aparece la informa- 
tion pertinente sobre la misma -fuel, capaci- 
dad de resistencia, fuerza de ataque, numero 
de unidades que la integran, etc.-. Algo que 
hay que teher muy en cuenta, para no atacar, 
por ejemplo, una ciudad defendida por varias 
unidades de artilleria y un batallon de infante- 
ria, con un unico soldado que se cree Rambo 
por culpa de la fatiga de combate y el asque- 
roso rancho nazi. 

Bien, es dificil si, muy dificil intentar explicar 
todo lo que puede dar de si «Panzer General* 
en unas pocas lineas. Baste con que sepais que, 
desde mi humilde punto de vista, es el mejor 
juego de guerra jamas creado, uno de los mas 
adictivos, y capaz de hacer que hasta una le- 
gion de pacifistas y verdes intenten conquistar 
Washington armados con una escoba. gQuien 
sabe? A lo mejor os convertis en unos genios de 
la estrategia militar, sin comerlo ni beberlo, y 
descubris vuestra verdadera vocacion. Aunque 
claro, algunos necesitaran toda la suerte del 
mundo, porque aqui, para saber algo, no bas- 
ta con aprenderlo -o eso dicen Seneca y el del 
anuncio del Clio...-. # 

Francisco Delgado 
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INTERPLAY 



ESTRATEGIA 



MENU 



Guerra entre razas 

WARCRAFT 

Los juegos de estrategia estan de moda ultimamente. E Interplay se ha apuntado al carro 
con «Warcraff», un programa en el que tendremos la ocasion de vivir una batalla por la 
supervivencia entre orcos y humanos. 



Independientemente del bando que elija- 
mos, una cosa estara asegurada en «War- 
craft», y esa es la diversion que los res- 
ponsables de Interplay suelen dar a sus 
creaciones. El objetivo del juego no es otro 
que acabar con la raza rival en una serie de 
misiones que nos confien nuestros superio- 
rs, y que algunas veces seran iguales para 
ambos bandos y otras diferentes. Para ello, 
contaremos con un sistema de juego muy si- 
milar al que utilizara ya hace tiempo «Dune 
2: The Battle for Arrakis» y que tan buena 
acogida tuvo en su momento. 
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Cada raza tendra sus propias habilidades 
con las que algunas veces sera mas sencillo 
conseguir los objetivos marcados y otras no 
tanto. As! por ejemplo, los orcos son mejores 
en el combate pero pueden morir sin proble- 
mas, mientras que los humanos tienen la po- 
sibilidad de recuperar la energia perdida 
con la ayuda de los magos. 

Por ultimo, destacar el hecho de que a 
«Warcraft» se podra jugar mediante mo- 
dem con otro amigo, aumentando de este 
modo la adiccion de un juego que promete 
bastante. 




THE NEX 



Los 
Trekkies" 

estdn de 
enhorabuena 



los viajes de la nave Enterprise a travk 
del universo no parece que vayan a 
tener fin nunca. Jras la jubilacion de 
Kirk, Spock y compahia, otros 
ocuparon su lugar, en lo que se llamo 
"line Next Generation". Y un programa 
basado en estos personajes esta a 
punto de ver la luz. 

El programa sera una aventura gra- 
fica de grandes dimensiones dise- 
nada especificamente para CD- 
ROM, con lo que aquellos de 
vosotros que no os hayais decidido toda- 
via a apuntaros al soporte del futuro, no 
sabemos a que esperais. De esto pode- 
mos prever que la calidad del programa 






TREK Estrategia para todos 




AL UNITY 



va a ser bastante buena, maxime si te- 
nemos en cuenta que los grdficos en 
pantalla van a alcanzar una resolucion 
de 640 x 480 pixels en 65.000 colores. 
jAhi es nada! Aunque logicamente, po- 
see resoluciones mas bajas para aque- 
llos de vosotros cuya maquina no so- 
porte dicha configuracion. 
El juego nos pondra a los mandos de 
la nave Enterprise y sus siete tripulan- 
tes: Picard, Ryker, Crusher, Worf, Troi, 
Laforge y Data. Con ellos tendremos 
que viajar por el espacio visitando mun- 
dos inexplorados y resolviendo proble- 
mas con una seleccion de la tripulacion. 
Uno de los aspectos mas destacados del 
programa es la posibilidad de escuchar 
las voces de los actores reales, un lujo 
que cualquier "trekkie" que se precie 
agradecera muchisimo. 




COMMANDER 

Hacia ya algun, tiempo que no sabiamos nada de Domark en el mundo del software de 
entretenimiento. Algo que nos parecia raro, maxime si tenemos en cuenta que estamos 
hablando de una companies que lleva muchos anos entreteniendo af publico. 
Pero aqui esta de nuevo presentandonos esta vez «Tank Commanders 



Los mas inteligentes habreis deducido 
del nombre del juego que la cosa va de 
tanques. Si no es asi, aqui estamos no- 
sotros para contaroslo. En principio, 
«Tank Commander* se presenta como un si- 
mulador que incorpora algunas partes de es- 
trategia, en el que nosotros vamos a tomar el 
papel de un comandante de un tanque que 
tendra que realizar una serie de misiones 
con la ayuda del armamento mas moderno. 
Con diferentes tipos de vista y algunas op- 
ciones, «Tank Commanded no se perfila sin 



embargo como un programa demasiado 
complicado de manejar; por lo que hemos 
visto hasta el momento el juego se manejara 
basicamente con unas pocas teclas, lo que 
sin duda simplificara en gran medida la la- 
bor a aquellos de vosotros que no esteis muy 
familiarizados con este tipo de productos. 
Con graficos poligonales y texturas bien re- 
alizadas «Tank Commander* promete con- 
vertirse en algo grande, aunque tendremos 
que esperar un tiempo hasta descubrirlo de- 
finitivamente. 
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REVIEWS 



Asi seran., 




Salvar la Tierra esta 
de nuevo en nuestras manos 

COM 

UFO TERROR FROM THE DEEP 

Los programas de Microprose siempre vienen avalados por la calidad, y esas buenas w- 
braciones que pocas compaiiias suelen conseguir para sus productos. Y si ademas lo que 
nos espera es la segunda parte de un ex/to como ha sido «UFO: Enemy Unknown», no po- 
demos menos que esperar una obra de arte. 




Si recordais, en «UFO: Enemy Unk- 
nown nosotros controlabamos un gru- 
po de combate especializado llamado 
X-COM (que son los que dan el titulo 
al juego en esta ocasion) que debian proteger 
nuestro planeta de la invasion de una raza 
alienigena. Habia multiples misiones, acom- 
panadas de magnificos graficos y una senci- 
llez de manejo realmente sorprendentes. Bien, 
en esta segunda parte las cosas vuelven de 
nuevo a ponerse feas cuando los alienigenas 
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deciden ir a la carga con mas fuerza que an- 
tes. La patrulla X-COM es de nuevo llamada 
para salvar la Tierra. 

«X-COM» seguira contando, lo mismo que 
su antecesor, con buenas caracteristicas, e in- 
cluso se puede decir que mejoradas, pues se 
han anadido nuevas cosas como el efecto del 
agua o nuevas formas de vida alienigenas. De 
este modo, se consigue un juego mas llamati- 
vo y a la vez mas divertido que el primero. Y 
eso, que parecia dificil superarlo. 




El capitdnul 

COMMAMI 



f / titulo de «Captain Blood» os sonara a 
alguno de vosotros que lleveis un 
tiempo en esto de los programas de 
entretenimiento. Su calidad ya maravM 
a unos cuantos y los que os lo 
perdisteis, ahora teneis la oportunidai 
de recuperar el tiempo perdido con su I 
continuation, ((Commander Blood». 

Nuestro personaje ya ha ascendi- j 
do tras el exito de la anterior 
aventura, y ahora es todo un 
comandante. Sin embargo, no 
por ello penseis que lo vamos a tener mas 
facil, ni mucho menos. Las cosas seguiran 
siendo igual de complicadas. En esta oca- 
sion vamos a tener que descubrir ni mas 
ni menos que el secreto de la creacion del 
universe Y todo, debido a un personaje 
llamado Bob Morlock, que quiere hacer 



EEradE. UElcnrne rn 




$k de rango 

M BLOOD 



M1NDSCAPE/CRYO 

AVENTURA 

Solo en formato CD-ROM 

realidad su deseo de conocer dicho se- 
crete Y nosotros tomaremos parte en esta 
aventura que nos llevara a traves del 
tiempo y del espacio. 
El programa graficamente es bueno, y 
cuenta con graficos renderizados dise- 
hados con «3D Studio» de gran calidad, 
asi como con animaciones de todo tipo 
que consiguen hacer mas amena la 
aventura. El sentido del humor tampoco 
falta en «Commander Blood», algo que 
podreis constatar en algunos de los dia- 
logos del juego. Por ultimo, destacar el 
hecho de que es un programa que nece- 
sitara un ordenador dotado con un pro- 
cesador 486 para funcionar bien, lo que 
ademas servira para incrementar la cali- 
dad, al aprovechar toda la tecnologia 
de dicho micro. 




La magia del basket americano 

NBA LIVE 95 

lo factoria EA Sports sigue produciendo juegos de gran calidad para los vsuarios de 
CD-ROM. Jras «NHl Hockey 95», «FIFA International Soccer» y «PGA Jour Golf486» 
nos llega ahora el simulador de baloncesto que f/ene a la liga NBA y sus jugadores. 



Dos partes componen «NBA Live 
95». Una realizada en alta reso- 
lucion en la que se encuentran los 
diferentes menus, asi como una 
base de datos de todos los jugadores y 
equipos de la liga profesional americana. 
La otra es el simulador de baloncesto en si, 
que en condiciones normales estara en ba- 
ja resolucion, pero que con un equipo con 
determinadas prestaciones podremos ver 
en alta, aumentando de este modo la cali- 
dad de la simulacion. La perspectiva utili- 
zada es la ya empleada con exito en «FIFA 
Soccer», es decir, isometrica en tres di- 
mensiones, gracias a la cual se puede ob- 



servar una mayor porcion de campo en la 
pantalla. 

La estructura como veis, es muy parecida 
a la implementada en «NHL Hockey 95», y 
que tan buenos resultados ha conseguido. 
Debido a ello, parece que Electronic Arts 
ha decidido continuar con la formula, y en 
principio «NBA Live 95» presenta todos los 
ingredientes necesarios para convertirse en 
un exito. Maxime, si tenemos en cuenta 
que hay rumores que apuntan a que po- 
dran jugar cuatro personas a la vez (dos 
con joystick, otra con teclado y la cuarta 
con raton), con lo que la adiccion puede 
llegar a unos limites insospechados. 
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Asi seran, 



Aventura en la Prehistoria 

LOST EDEN 



la joven compahia gala Cryo nos vuelve a 
sorprender con un programa que a buen 
seguro va a dejar abiertas mas bocas de 
las que podais pensar. Ambientado en el 
pasado, y con una calidad francamante 
abrumadora, «lost Eden» promete ser de 
\o mejordto que aparecera en un futuro 
proximo. 

Lost Eden» nos trasladara por arte 
de magia al pasado, cuando los 
dinosaurios y los hombres vivian 
en perfecta armonia trabajando 
para subsistir. Algo que historicamente es im- 
posible, se convierte en realidad gracias a la 



CRYO/VIRGIN 

AVENTURA 

Solo en formato CD-ROM 



movernos de un lado a otro y graficos ren- 
derizados con 3D Studio componen el as- 
pectos visual. Si a esto le afiadimos una gran 
sencillez de manejo y un atractivo argumen- 
ultima produccion de Cryo. Pero en esta tierra to, tenemos un programa que puede ser la 
sobrevuela una amenaza debido a que los ti- bomba. 
ranosaurios no son demasiado amantes de la 
paz establecida, y han decidido acabar con 
ella a cualquier precio. Sera, pues, nuestro pa- 
pel, restaurar la paz perdida encarnando al 
principe Adam, un joven con un futuro real- 
mente prometedor. 

El aspecto grafico de «Lost Eden» sera sen- 
sacional, sin punto de comparacion a cual- 
quier otra cosa que hayais podido ver con 
anterioridad. Secuencias de video a pantalla 
completa, animaciones en todo el juego al 







Aquellos chalados en sus locos cacharros 

B.C. RACERS 



Core Design ha dejado de lado por el 
momento las aventuras graficos para 
darse una vuelta por los programas 
deportivos. Asi, dentro de poco 
tendremos la posibilidad de disfrutar de 
«B.C. Racers», un juego de carreras 
prehistoricas con una calidad mas que 
aceptable. 



Si alguno de vosotros sois aficiona- 
dos a los videojuegos de consola, 
estamos seguros de que conoce- 
reis, aunque sea de oidas, «Super 
Mario Kart». Un programa, mitad simula- 
dor mitad arcade, de carreras de coches 



CORE DESIGN 
DEPORTIVO PREHISTORICO 




con un peculiar sentido del humor. Mas o 
menos lo mismo que podreis encontrar en 
«B.C. Racers», salvo que los bolidos del 
primero han dejado paso a motocicletas 
de piedra con sidecar, en las que correre- 
mos en diversos circuitos acompanados 
de nuestra novia. 

Aunque pueda resultar un tanto soso el 
juego de Core, os aseguramos que, a te- 
nor de la demo a la que hemos tenido ac- 
ceso (y que PCmania os ofrecio hace al- 
gunos numeros) sera muy divertido. Y no 
solo eso, pues tambien podemos decir que 
los graficos y la animacion son buenos. 
Ademas, contaremos con diferentes pers- 
pectives de juego. 

Por todo ello, «B.C. Racers» sera una 
maravilla para los aficionados al motor. 
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MICROSOFT 
WINDOWS 

m 



A continuation presentamos algunos de los titulos que coraponen la Coleccion Microsoft Home, que transformaran su ordenador en una fuente 

dinamica de conocimientos y aventuras por un precio sorprendente. Todo ello, con una calidad tecnica y visual garantizada por Microsoft, que unida 

a su facilidad de uso y a la extensa variedad de titulos la convierten en una extraordinaria fuente de interes para todos los miembros de la familia. 




m 

ORIGINAL 



Los titulos de multimedia Referenda y Exploration, han sido disehados para informar, entretener y enriquecer, abarcando una amplia gama de temas. 







La numerosa serie de Entretenimiento, estd compuesta por juegos que invitan a divertirse apasionadamente . 






La gama para Ninos ofrece diferentes maneras de e.xplorar la ciencia, la naturaleza, Con Productividad Personal gestionard sus 
la literatura, estimulando la creatividad y el aprendizaje a traves de la diversion. tareas diarias con mayor rapidez y eficacia. 
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Pensado para Disfrutar. 




La compania Neo Soft nos 
presenta un nuevo programa, esta 
vez destinado a (acilitarnos la 
realization de presentaciones de 
datos, asi como de apkaciones 
de todo tipo, en las que sea 
necesario cierto nivel de 
profesionalidad y por supuesto, 
calidad. «NeoBook» es, ademas, un 
programa caracterizado por su 
sencillo y comodo manejo. Veamoslo. 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 


RECOMENDADO 


640 KBytes 


RAM 4 Megas 


1 Mega 
286/12 MHz. 


Espacio en Disco 1 Mega 
CPU 386/33 MHz. 


EGA 

Sound Blaster 

Raton 


Tarjeta Grafica SVGA 

Tarjeta de Sonido Sound Blaster 

Control Raton 


ESPECIAL Requiere un raton y con XMS o EMS 
mejora mucho el rendimiento. 



FICHA TECNICA 


COMPANIA 
TIPO 


NeoSoft Corp. 
Presentaciones multimedia 


CEDIDO POR 


Friendware 


P.V.R RECOMENDADO 


8.600 PTAS 



TIMES 

OBSERVER 
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Cherished City Tree 

■ Town's only tree doerroyed lad night 



Ian ny County's Fines' Electronic Periodical 



Cleaving Council Meets Tonight 

I Discussion about new city color ictieme slated 



Thi Bis twin j Town Council will 
discuss selection of new colon for tire hydrants md utility 
poles iiidothermfristructure Mrs ElbertaTwgly.wifeof 
Mayor T*ngly his r»c»n«y returned (torn Turin Italy just 
full of new ideas for milurigihe town mote cosmopolitan in 
appearance She and interior designer Velvet LaSword will 



Residents of Hoofank Corner 
stunned by the torching, lite li 
of the town's only tree. The tri 
Quercus lot micodidii. vir fin 
hoofinki The oik tub specie: 
named lor the town when it w. 
identified in 193' The alliens. 
o( civic pride, cut down ill oth« 
in the town An ordinance 
the lime time which for bide th 
planting of any other species 
and plms were mid* to line cit, 
with seedlings from the 
IMottmwely. the tree 
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Paging 1 




I LA FLAUTA ^ » LA BANDERA 



MAGICA 



B^J^<C l ,-''Fs. 




EL SABLE 

DE FUNFROCK 



FALSA TARJETA 
ROJA 



EL TECLADO 
NUMERICO 



PIRATA 



LA ESFERA 
ENERGETICA 



EL FRASCO DE 
AGUA CLARA 



EL 

HOLO-MAPA 




,m. NEOBOOK PROFESSIONAL 

Presentaciones 
a medida 



Li 



o primero que nos llama la atencion de 

«NeoBook» es el reducido espacio que 

requiere en nuestro disco duro. Tan solo 1 

i Megabyte es necesario para que funcione 

una vez descomprimido desde el disquete de 



FACIL DE MANEJAR 

Tras la instalacion del programa en el disco 
duro, esramos en disposition de empezar a 
utilizar lo que nos ofrece. Solo necesitaremos 
un raton conectado e instalado mediante el 



baja densidad en el que viene. Algo que, en correspondiente driver para poder hacer 
principio pueda parecer un tanto extrafio, ma- funcionar «NeoBook». 
xime cuando la mayoria de programas supe- En la parte superior de la pantalla nos en- 
ran la barrera de los 1 megas. Luego no va lo contramos con una barra de menus desple- 
va a ser tanto, ya vereis por que. gable, y en la parte izquierda de la imagen 
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una paleta de herramientas. Desde esta po- 
sition, podemos elegir dos cosas: una, abrir 
una publication creada anteriormente (en el 
caso de ser la primera vez que lo usemos, el 
programa incorpora dos a modo de ejem- 
plo), o bien empezar una nueva. 

Ante esta segunda option, decidiremos el 
modo de pantalla que deseemos de entre las 
varias que se nos ofrecen, y que van desde la 
tipica 320 x 200 pixels en 256 colores, has- 
ta otras mas avanzadas como 640 x 480 en 
millones de colores. La election es vuestra, 
pero si vamos a utilizar varias pantallas di- 
ferentes, os aconsejamos la utilization de es- 
ta ultima, por ser la que mejor se presta a 
ello. 

Supondremos que habeis decidido empe- 
zar a hacer una nueva publication, con el 
fin de ir practicando las diferentes opciones 
que «NeoBook» nos presenta. Disponemos 
de una pagina en bianco en la que empeza- 



remos a probar a nuestro antojo. Lo primero 
es comentar la forma en la que van a estar 
estructuradas las aplicaciones que realice- 
mos con «NeoBook», y que independiente- 
mente del fin que las vayamos a dar, es 
siempre igual. Una aplicacion realizada con 
«NeoBook» consta de un numero de pagi- 
nas (que nosotros podemos determinar) en 
las que colocaremos la information que de- 
seemos -tanto graficos como textos-, y que 
mediante un sencillo sistemas de botones po- 
demos comunicar entre si. 

Empezaremos por crear una ventana de 
texto. Para ello, hay que seleccionar de la 
paleta de herramientas el icono situado arri- 
ba a la derecha (el que tiene forma de pagi- 
nas), gracias al cual podremos definir una 
ventana de texto. A continuation indicare- 
mos al programa un fichero de texto cual- 
quiera que vaya a ser utilizado, el cual tiene 
que estar en formato ASCII (el programa trae 



algunos de ejemplo). Tras seleccionar el que 
deseemos, el mismo programa se encargara 
de ajustarlo al tamano de la ventana, y en el 
caso de ser mas grande que la ventana le co- 
locara la correspondiente barra de despla- 
zamiento para realizar un scroll del mismo 
y acceder a toda la information. Mas facil 
imposible, pues solo tenemos que definir el 
tamano de la ventana, ya que del resto se 
encarga «NeoBook». 

ANADIR IMAGENES 

Pero no vamos a dejar nuestra publication 
asi, desprovista de imagenes. Pues nada, na- 
da. Nos vamos de nuevo a la paleta y selec- 
cionamos esta vez el icono situado justamen- 
te debajo del anterior, que representa un 
cuadro. Con el disenaremos una caja de 
imagen, en la que podremos colocar cual- 
quier pantalla que tengamos, siempre que 
este grabada en formato GIF o PCX. Solo 
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valen estos dos formatos, por lo que si las 
imageries las teneis en otro, debereeis con- 
vertirlas a cualquiera de los dos anteriores. 
Si este es el caso, os sugerimos el primero, 
pues ocupa menos espacio en el disco, y 
por tanto, una vez este concluida la apli- 
cacion, tendra un tamano mas reducido. 
Bueno, seguimos con las imagenes. Existen 
varias opciones, como la de encajar la 
pantalla en la ventana que hayamos dise- 
fiado (opcion especialmente util cuando se 
trata de imagenes muy grandes que deben 
ir en un espacio reducido). 

Parece simple, jverdad? 

Aunque es cierto, nosotros tenemos la po- 
sibilidad de complicar las cosas cuanto 
queramos, pues podemos definir el fondo 
de cada una de las cajas tanto de texto co- 
mo de imagenes, y en el caso de las pri- 
meras, seleccionar el tipo y tamano de la 
letra. Con ello, conseguimos dar un "toque 
personal" y diferente a cada una de las 
secciones de la aplicacion que vayamos a 
realizar. Por otro lado, antes hablabamos 
de que podiamos introducir en el progra- 
ma tantas paginas como desearamos, pero 
todavia no habiamos visto la forma de co- 
municar unas con otras. Esta es otra parte 
sencilla del programa, pues se realiza me- 
diante la creacion de unos botones que nos 
serviran para esta tarea. 

COMO COMUNICAR LAS 
DIFERENTES PARTES DEL 
PROGRAMA 

La creacion de botones no presenta mayo- 
res problemas que el diseno de los mismos 
de una forma bastante parecida a las ven- 
tanas de textos, que ya hemos visto ante- 
riormente. 

Despues de definir el tamano, el tipo de 
letra y el color de fondo, tenemos que asig- 
nar una funcion especifica que se realice 
al pulsarlo en el programa. Estas funciones 
van desde pasar una pagina delante o 
atras, hasta ir a la que queramos o incluso 
salir del programa al sistema operative. 
Tambien puede servirnos para mostrar glo- 
bos con diferentes mensajes (como por 
ejemplo el copyright del programa, o al- 
gun mensaje que informe de algo referente 
a la aplicacion). 

Por ultimo, vamos a hablar de una posi- 
bilidad que ofrece «NeoBook» que es muy 
interesante, a la vez que practica. Dicha 
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posibilidad consiste en la disponibilidad de 
una pagina llamada "maestra", en la que 
podemos colocar diferentes botones que 
vayan a aparecer en todas, o si no, en ca- 
si todas las paginas de nuestro programa. 
Con ello nos ahorramos el tener que dise- 
narlos una y otra vez, pues con una sola 
vale. En el caso de que no aparezcan siem- 
pre, podemos oscurecerlos con la creacion 
de un boton con un fondo tramado de dife- 
rente forma que el "maestro". Ademds, de- 
beremos asignarle una funcion nula, como 
por ejemplo puede ser un sonido o algo 
por el estilo, y que sea diferente a la fun- 
cion original. 

A MODO DE CONCLUSION 

Como habeis podido comprobar, «NeoBo- 
ok» es muy sencillo de manejar, y ademas 
ofrece multiples posibilidades: desde edi- 
tor un libro multimedia hasta juegos, pa- 
sando por catalogos (la propia Friendware 
tiene el suyo realizado con este programa 
y que incorpora en el mismo paquete) e in- 
cluso una revista interactiva o una parte de 
ella como son las soluciones de «Pagan: 
Ultima 8» o «Little Big Adventure* que he- 
mos publicado en los CDs de los numeros 
28 y 29 de la revista, y que tanto exito han 
cosechado entre vosotros los lectores. Y lo 
mejor de todo es que no se necesita ningun 
tipo de conocimiento sobre programacion. 
Cualquiera puede realizar impresionantes 
aplicaciones interactivas con el unico re- 
querimiento de un ordenador PC o compa- 
tible, textos e imagenes y una buena dosis 
de imaginacion. 

Ademas, «NeoBook» soporta animacio- 
nes en formato FLi y FLC, y ficheros de so- 
nido VOC para la Sound Blaster o SND 
para el altavoz interno del PC. # 



Oscar Santos 



nejar. 



Lo bueno 

Muy facil de manejar. 

No necesita un ordenador potente 

para funcionar. 

Resultados muy buenos. 




Lo malo 

Las aplicaciones que hagamos 
van a ser muy parecidas entre si 
debido a que el diseno de las cajas 
es limitado. 



m BctMAbout NeoBook 



Book & NeoBook Pro g~ 



popul ji m many *t »«s and book trilei h 
begun io migrate to ihe personal cowputtr. 
the lofMwt requited to atto such 
pubtMtons is expensive and difficult to uu 1 

Ittwl 

Foishoit run publications, putting your 
newsltrttm at book on • diskette cm be an 
economical tferrmtve to traditions! 
paper-based prmnng And lot promotions, 
your diskette k fat last likely to end up as 
garbage than would a punted mailing 

Of coins*. printed media will continue to have 
its placWsstiUnot comfortable or safe enough 
to t ejd yout computet who* sitting tn yc 
favorite ovei stuffed dun or m the pool 
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pavilion on the grounds of Strutter 
Community College About 2.200 watched , 
the Brtl Hotter s from around (he nation 
strode into the stadium during the opening 
tfstrvThei 




Image FHe: t:\ME0B0OK UnP^WVPtH 
UHndoiu Rttrtbules: 
"7 Size knags lo Fit 

Uertttol tcrd Bar on Ufl ♦ Mom 
FWizimiaJSironBaroti Top s? gottom 



l Enumples of Buttons you (an create In SeoBot* 






Button lent 

Mnuj 
Hut Inn ftctinn: 

uotoNeKtPaqe-OelO" "756"~fteturnFoPage 



■a 



P 



m 



a 



/ 



a 



o 



* * *■ Wki Page Button 



i ; 




I 

Parte Oclava - Viaje por el eter 


^H tuenoo Hegues a su pi esentla ernpleo pi foco flenelor 
^B] para que el FHienlo del Uiento se mueslis ante If. 
^H Ihuiidu un run ei fixci. el Set utter HereO, troelo hasta 
^H ritinrk 1 ti'i estos y huye de alii". De I'uelta a leiwhi ae 
^H Centra), hoWa ion Deu6n y. oado que el es ahora el 
^B Tempest, preg6ntale por la iota ncyi a Detion sabe 
HI alga de eso y te dai a una lane que aOre un tof i e 
^H ipiono Rllf pslflla lagiuna de los Mares, el ubeilsio 
^H de Hydros. 

f£B Solo folia el DbeHsto de llltius; el [oia/6n de to lien a 
^H Poio outeneiki. deOrs ii a un log* loiiuuitn como 
SB Stone Cone por el que yo has pasada uarlas ueces 
HH Idebojo del temenleiloi. abiii la pueito que todorna 
^H quedo in rodo ron oyuda de un golem, y eKptorar esa 
L*"jj zona. Until o de un eiiiln Hi ion las puertos doUes 


m • 

B 


k 





46 Pcmania 



'.: ; '-:::- ; ''-^.;; : V :!: : : 



t ' ■-;!; > „*, ,f 



: iJb 



iLiii 



il frun \i'- 



Pny= 



Jyux 



jlpiiyui 



JiBJjJ 



J 1 


1 


m 


s 


A 



1/1 



New Publication (648x488 16 Colors) 



Tools 


k 


€±l 


u 


M 


□ 


O 


/ 


^-Vi 


filially / 



BASES 
CONCURSO 
NEO BOOK 

1. Podran participar en el sorteo, 
todos los lectores de la revista 
PCMANIA, que envien el cupon 
(no son validas las fotocopias), 
junlo con el trabajo que presen- 
tan a la siguiente direccipn: 
HOBBY PRESS; PCMANIA; 
Apartado de Correos 400; 28I00 
Alcobendas {Madrid). 

Indicando en una esquina del so- 
bre: CONCURSO NEO BOOK. 

2. El (rabajo debera ocupar como 
maximo un disco de aha densi- 
dad. 



3. De entre todos los trabajos en- 
viados a concurso se elegiran 
DIEZ que serin ganadores del 
programa «Neo Book» (version 
registrada) y el juego «Rise of the 
Tnad». El premio no sera, en nin- 
giin caso, canjeable por dinero. 

4. Solo podran participar en el 

sorteo los sobres recibidos con 
fecha de malasellos de 16 de 
Marzode 1995 al 24 de Abril de 
1995. 

5. La eleccion de los »anadores 
se realizara el dia 26 de Abril 
1995. y sus nombres se publica- 
ran en, el numero de Junio de PC 

MANIA. 

6. En el caso de que algiin premio 
se extravie en el correo, el pro- 
pietario dispondra de tres meses 
desde que se publique e! listado 
de ganadores para notificar a la 
revista el extraVio. 

7. El hecho de tomar parte en este 
sorteo implica la aceptaeion total 
de sus bases. 

8. Cualquier supuesto que se pro- 
dujese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inapelable- 
mente por los organizadores del 
concurso. 



Concurso Neo Book 

jjRegalamos 10 Neo Book (version registrada) fe 
y 10 Rise of the Triad!! 



W 



4k Mk, En el CD-ROM de este numero 
', de PCMANIA, encontraras la 

version shareware del prosrama 
NEO BOOK. Todo lo que debes 
hacer para participar es realizar con NEO 
BOOK una presentacion del jueso RISE 
OF THE TRIAD. Las 10 presentaciones mas 
originales ganaran la version completa de 
NEO BOOk y de RISE OF THE TRIAD. 

jDemuestranos tu creatividad y partici- 
pa en este divertido concurso! 
Ademas, el trabajo mas original se 
incluira en el CD-ROM correspondiente 
al numero de junio de PCMANfA. 



Envfanos tu presentacion en un disco 
junto con el cupon de participacion 
(no son validas fotocopias) a: 
PCMANfA; Concurso NEO BOOK; 
Apartado de Correos 400; 28100 
Alcobendas; Madrid. 
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Cupon de participacion para el Concurso Neo Book 

Nombre Apellidos 

Calle Localidad.... 

C. Postal Poblacion 

Telefono Edad 
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AMEN 



Lo primero que llama la atencion del 
programa que tenemos en nuestras 
manos manos es, por supuesto, las tres 
letras que le dan nombre: BOA. 
Si fuera un juego la cosa estaria mas 
facil, pero tratandose de una utilidad 
para Windows... como que la cosa no 
"cuadra", permitidme la expresion. En 
fin, ahora os doy mi explication, y 
espero que os sirva. 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



4 Megas 


RAM 


8 Megas 


2 Megas 


Espacio en Disco 


2 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 


486/SX MHz. 
VGA 


VGA 
Raton 


Tarjeta Grafica 


Tarjeta de Sonido 




Control 


Raton 


ESPECIAL Requiere Windows 3.1 


o superior. 



FICHA TECNICA 



COMPANIA GEBACOM 

TIPO Compresion de datos 

CEDIDO POR GEBACOM 

RVR RECOMENDADO 6.900 + I.V.A. 




BOA 



Mas espacio libre 
en el disco duro 



Primero describamos para que es util 
BOA. BOA es una utilidad para ar- 
chivar y almacenar ficheros. Para 
entendernos, es como un compresor 
para Windows, y por ello con un aspecto 
mucho mas agradable y manejable que los 
compresores habituales de DOS. 

Por cierto, os expongo mi teoria sobre el 
nombre: creo que se llama BOA por aque- 



llo de la boa "constrictor", porque compri- 
me. jMe seguis? Se me ocurre otro nombre 
para la siguiente version: DIPLODOCUS. 
Ya veras lo "comprimido" que te deja si te 
pisa. Ya seriamente, BOA es, pese a la 
aparente falta de originalidad de su come- 
tido, un excelente programita con unas pe- 
culiaridades que lo hacen bastante intere- 
sante. 
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FUNCIONAMIENTO 

BOA trabaja con el concepto de archivo, al 
que se asocia un conjunto de ficheros. Una 
vez creado un archivo, se supone que pode- 
mos meter en el ficheros. BOA los comprime 
y los almacena de forma que los podamos 
recuperar cuando asi lo deseemos. Asi, aho- 
rramos espacio en nuestro nunca suficiente- 
mente vacio disco duro. 
Como veis la idea no es nueva, y existen 
ya compresores-archivadores clasicos para 
el MS-DOS, como los archiconocidos 
LHARC, ARJ o ZIP. Pero £que tiene de espe- 
cial esta utilidad? 

En primer lugar, BOA funciona sobre Win- 
dows y tiene un interfaz mucho mas maneja- 
ble que las citadas utilidades. El manejo de 
archivos y ficheros se hace con el raton, pul- 
sando y arrastrando de un sitio a otro, y con 
una ToolBar provista de unos iconos que po- 
sibilitaran la realizacion de todas las accio- 
nes con una simple pulsacion. 
En segundo lugar, el funcionamiento habi- 
tual de BOA se hace junto con el administra- 
dorde archivos de Windows. Generalmente, 
tendremos este abierto, por ejemplo, en la 
parte superior de la pantalla, y BOA (logi- 
camente, abajo). Pues bien, en esta situa- 
cion, la forma de trabajar es tan simple co- 
mo arrastrar los ficheros que queramos 
incluir en el archivo desde el administrador 
de archivos a la ventana de BOA. Una vez 
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traidos, BOA los comprime y almacena en el 
archivo. Por lo que se integra a la perfeccion 
con tal programa de Windows, simplemente 
con Drag and Drop, lo cual es bastante mas 
sencillo que las lineas de mandato habituales 
de MS-DOS. 

Por supuesto, la extraccion de ficheros del 
archivo es igualmente simple: uno se limita 
a escoger aquellos ficheros que quiere de- 
volver a su situacion inicial y luego pulsa el 
iconito de extraer. 

Pero con todo, esta sencillez de manejo res- 
pecto a los compresores habituales no es la 
principal caracteristica diferencial de BOA, 
ni la que le hace especialmente valioso. Su- 
pongo que os habra ocurrido alguna vez 
que hayais tenido que comprimir o descom- 
primir unos cuantos megas de informacion, y 
hasta que todo termina habeis tenido que 
aguantar con el ordenador inutilizado. 

Pues bien, BOA permite que todas estas ta- 
reas se hagan en background, mientras rea- 
lizamos nuestro trabajo en Windows. Con 
BOA muchos podreis ver que Windows si 
puede ser multitarea (aunque no lo sea). Y 
os aseguro que lo he probado y parece fun- 
cionar, sin apenas perdidas de tiempo para 
el usuario. 

Esta es sin duda la principal ventaja que 
ofrece BOA respecto a la competencia, y la 
que puede darle el suficiente margen para 
meter su cabeza de reptil en un mercado en 
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el que parecia que todo estaba ya bastante 
saturado. 

Para trabajar adecuadamente se introduce 
el concepto de tarea, conocido por todos. 
Antes de arrastrar los ficheros desde el ad- 
ministrador de archivos, podemos poner a 
BOA en modo de recepcion de tareas. En es- 
ta situacion, el programa no se pone a com- 
primir nada mas depositor el fichero, sino 
que espera a que se lo digamos explicita- 
miente. Al tiempo, en la parte inferior de la 
pantalla se muestra una lista con todas las 
tareas pendientes, definidas por el fichero en 
el que debe actuar y la accion que va a rea- 
lizar sobre el, representada por un icono. 
Por supuesto, antes de mandarle ejecutar 
siempre podremos eliminar la tarea en cues- 
tion. 

Una vez que hayamos terminado de poner- 
le deberes, ordenaremos que comience la 
ejecucion. Y mientras tanto, podras abrir tu 
procesador de textos preferido y escribir un 
articulo. 

Finalmente, BOA nos informa sobre todos 
los datos que nos interesen: tamano de los 
ficheros comprimidos, grado de compresion, 
ruta y fecha de realizacion... y nos permite 
volcar el archivo a un disco flexible de forma 
que tengamos todo limpio y ordenadito. Res- 
pecto al grado de compresion obtenido, el 
rendimiento es algo peor que en los grandes 
clasicos. Que cada uno elija: si no quiere 
perder tiempo, BOA es optimo. • 

Fernando Herrera Gonzalez 



Lo bueno 

Trabajo en background. Por fin multitarea en 

Windows. 

Interfaz visual y comoc 




Lo malo 

Grado de compresion mejorable. 
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AMEN 



ABC Flowcharter es, como su nombre 
indica, una herramienta destinada a 
trazar diagramas de flujo, pero dotada 
de una inusitada potencia y facilidad de 
manejo que la hace sumamente atractiva 
para cualquier usuario. Hombre, porque 
la verdad es que quedan muy bien. Pero 
empecemos viendo que es un diagrama 
de flujo. 

Un diagrama de flujo no es otra cosa 
que la expresion grafica de un pro- 
cedimiento. Claro, jy que es un pro- 
cedimiento? Pues una serie de pa- 
sos que hay que llevar a cabo para conseguir 
un objetivo. Normalmente, nosotros damos 
esos pasos inconscientemente. Por ejemplo, 
analiza lo que haces para salir a la calle. 

7. Compruebas si estas vestido. 

2. Si lo estas, salta a/ paso 3. Si no, entras 
en el procedimiento de vestirte, que a su 
vez constara de varios pasos y se describi- 
ra en otro diagrama de flujos. 

3. Compruebas que llevas las Haves. 

4. Si las llevas, salta al paso 5. Si no, de- 
bes buscar las Haves. 

5. Abres la puerta. 

6. Sales de casa. 

7. Cierras la puerta. 

8. Ya estas en la calle. 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 


8 Megas 


3 Megas 
386 MHz. 


Espacio en Disco 


3 Megas 


CPU 


486/33 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica 


VGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL 


Requiere Windows 3.1 


o superior. 



FICHA TECNICA 


COMPANIA 


Micrografx 


TIPO 


Diagramas de flujo 


CEDIDO POR 


Micrografx 


RV.P. RECOMENDADO 


A consultar 




ABC FLOWCHARTER v3.0 

Diagramas 
para Windows 



Logicamente, esta serie de pasos los hacemos 
casi inconscientemente, posiblemente sin seguir 
estricfamente esta secuencia ni ninguna otra, y 
mezclando distintos pasos. Pero claro, en este 
caso, no merece la pena formalizar las distintas 
tareas ya que son perfectamente comprensibles. 

Sin embargo, cuando estamos realizando 
un programa, muchas veces nos conviene, 
en lugar de ponernos a teclear, hacernos 
una composicion de los pasos que hay que 
dar. Asi, nos aseguraremos de que el pro- 
grama funciona y hace las cosas en el orden 
que las debe hacer. En estas circunstancias, 
realizar un diagrama de flujo, aparte de su- 
poner una excelente documentacion para el 
codigo, nos permitira aclarar las ideas y 
conseguir un programa mas fiable. 

Por supuesto, a otro nivel tambien es util dis- 
poner de procedimientos normalizados. Por 
ejemplo, los pasos que debe dar un empleado 
para solicitor las vacaciones, o los que hay que 
realizar para pegar un vinculo en una aplica- 
cion Windows. En muchas aplicaciones, la Ayu- 
da para hacer una cosa se da en forma de pa- 



sos simples que hay que ejecutar. jComo queda 
mas claro, asi o con dibujos y flechas? Si pien- 
sas que de la segunda manera, ya has com- 
prendido la utilidad de esta herramienta. 

POSIBILIDADES 

Se puede decir que ABC Flowcharter nos tie- 
ne que permitir dos closes de acciones: anadir 
figuras al procedimiento y trazar lineas entre 
dichas figuras. Ambas funcionalidades las da 
holgadas. 

En cuanto a las figuras, se incluyen algo asi 
como 400 distintas, lo que resulta bastante in- 
creible incluso para la imaginacion mas sal- 
vaje. Dichas formas se agrupan en paletas, de 
forma que se reunen aquellas cuyo uso suele ir 
unido. Hay un total de 20 paletas, algunas de 
las cuales estan realizadas siguiendo normas 
de definicion de procedimientos, como la de 
SDL (norma CCITT para la descripcion de pro- 
cedimientos de conmutacion de centrales te- 
lefonicas), ISO 9000 (para procedimientos de 
gestion de calidad) o ISO 5807 (para proce- 
sos de informacion); otras son para documen- 
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tacion CASE (diagramas Yourdon) o metodo- 
logia CATALYST (cuyo desconocimiento no 
me importa confiesar); hay paletas para tra- 
zar esquemas logicos (por ejemplo, electroni- 
cos), configuraciones de redes de ordenado- 
res (simbolizando todo tipo de perifericos y 
ordenadores: IBM 37xx, Pes, impresoras, ra- 
ton, discos..., vamos un poco exagerado); fi- 
nalmente, las hay ya que son algo sintomati- 
cas de no saber que poner (como la paleta 
original de la version 1 .0). 
Una vez escogida la forma basica se la pue- 
den asociar diferentes atributos con gran faci- 
lidad. Asi, el color, la sombra, el borde, la 
profundidad del efecto tridimensional (si pro- 
cede), la trama de relleno... y, por supuesto, el 
texto y su alineacion con la figura. Todo ello 
con gran facilidad y comodidad. Ademas, se 
pueden definir los puntos de conexion, desde 
los que partiran o a los que llegaran las lineas 
entre formas. A cada simbolo se le puede vin- 
cular, a su vez, otro diagrama de flujo o un 
objeto de otra aplicacion Windows, pero de 
esto hablaremos mas tarde. 
Vamos con las lineas. El estilo de las mis- 
mas es absolutamente configurable. Se defi- 
nen por separado su origen, destino y seg- 
mento. Y luego el color y la anchura. Una vez 
trazada una linea entre dos formas, se man- 
tendra por mucho que las desplacemos relati- 
vamente. Ademas, su nuevo recorrido se ha- 
rd de forma inteligente, procurando no pasar 
por encima de otra forma que pueda apare- 
cer en el camino. Se puede elegir el estilo de 
la linea: directa, curvada o formando angulos 
rectos (que da el aspecto mas profesional). 
Se da una utilidad que no se suele ver en 
los programas de graficos habituales. Al se- 
leccionar una forma podremos, simplemente 
pulsando en un icono, eliminar todas las li- 
neas que partan o lleguen a el. Quien ha te- 
nido que trazar alguna vez graficos de este 
tipo podra valorar en su completa dimension 
esta facilidad. 



A cada forma se puede asociar un numero. 
De esta manera se conseguira, a partir del 
diagrama de flujo, una secuencia de pasos 
escrita al estilo de la que he puesto al co- 
mienzo del articulo. 

ABC Flowcharter es cliente y servidor OLE. 
Esto implica que se pueden incrustar objetos 
de esta aplicacion en otras; asi, en la cliente, al 
pulsar dos veces sobre el objeto, podremos 
editarla usando el propio ABC Flowcharter. 
Ademas, permite y acepta vinculos dinamicos 
(DDE) con otras aplicaciones. Podemos poner 
un trozo de texto de Word en Flowcharter y, 
al cambiarse en Word, cambiara automatica- 
mente en nuestro procedimiento. No debeis 
confundir esta posibilidad con la que se va a 
describir en el siguiente punto. 

VINCULAR FORMAS 

Como queda dicho, se pueden vincular a las 
formas otros procedimientos e incluso utilidades 
Windows. Esto consiste en que, al pulsarse dos 
veces sobre la forma, se abrira, en el primer ca- 
so, otro diagrama de flujo, que seria el que de- 
beria realizarse para terminar el paso corres- 
pondiente. En el procedimiento escrito para salir 
de casa, al pulsar en la forma correspondiente 
al paso 2 podriamos hacer que apareciera el 
procedimiento de vestirse, con sus pasos. Su- 
pongo que asi os hareis una idea de la potencia 
de esta posibilidad. 

Por poner otro ejemplo: un flujograma de un 
programa de ordenador. Suponed que os refe- 
ris en el a una subrutina o funcion. O sea, el pa- 
so N es una llamada a la subrutina MiFuncion. 
Seguramente de esta subrutina ya teniais el dia- 
grama de flujo. Pues al vincular dicho paso N 
con este diagrama, conseguireis que, quien siga 
el programa, pueda comprender el funciona- 
miento de esa subrutina, si lo desea, simple- 
mente pulsando dos veces en ese simbolo. 

Bueno, y este potencial crece enormemente si 
hablamos de procedimientos SDL o de diagra- 
mas Yourdon, a la hora de "explotar" procesos. 



Pero tambien se puede vincular una forma 
a la ejecucion de otra aplicacion Windows. 
Las posibilidades abiertas en este caso ya so- 
lo tienen como limite la imaginacion. Para 
que os hagais una idea: suponed que que- 
reis explicar a alguien los pasos que debe 
dar para terminar un trabajo en el que quie- 
re incluir un dibujo, una hoja de calculo y un 
documento. Podriais disenar un diagrama de 
flujo cuyos simbolos llamaran a esas aplica- 
ciones, abrir ABC Flowcharter y decir a la 
persona que vaya haciendo los pasos alii 
puestos. De esta forma, el usuario va pulsan- 
do dos veces en cada forma, entra en la apli- 
cacion, hace lo que tiene que hacer, sale y 
pulsa en la siguiente forma. jA que es po- 
tente? Si ademas combinais esto con el uso 
de macros en las aplicaciones podreis hacer 
verdaderas virguerias. 

La verdad es que no dejan de sorprender- 
me las posibilidades que ofrece esta herra- 
mienta. Parece que va a ser un mero traza- 
dor de dibujitos curiosos, pero termina 
siendo una poderosa ayuda tanto para el se- 
guimiento de documentacion como para la 
secuenciacion de tareas, eso si, si se usa de 
forma creativa. La unica duda es si podra so- 
portar de verdad todas las cosas que se nos 
ocurran a los usuarios. # 

Fernando Herrera Gonzalez 

Lo bueno 

Gran facilidad de manejo. 
Cliente y servidor de DDE y OLE. 
Posibilidad de vincular a las formas nuevos 
procedimientos y ejecucion de otras aplica- 
ciones. 



Lo malo 

Total orientacion a definicion de procedi- 
mientos. 

Solo se puede ver una paleta a la vez por 
diagrama. 
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la primera vez que vi en func/onom/'ento 
«V/sfcipro» me osombro enormenfe /o 
ca/fdad cfe /os poiso/es que pocf/an 
generarse con este programa. las escenas 
eran de un realismo casi fotografico; 
cadenas montanosas, valles, rios, 
grandiosos bosques con cientos o quiza 
miles de arboles, etc. Yademas podian 
generarse alucinantes imagenes que 
parecian tomadas por una camara en otro 
planeta; paisajes lunares o marcianos, 
profundas simas e inquietantes 
formaciones rocosas que parecian 
moldeadas por manos titanicas... lo cierto 
es que quien no \o viera dificilmente podia 
creerselo. 



LO QUE HAY QUE TENER 



• 



MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 8 Megas 


386/33 MHz. 


Espacio en Disco 7 Megas 
CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA 
Tarjeta de Sonido 


Teclado 


Control Raton 


ESPECIAL Require Windows 3.1 o superior. 



FICHA TECNICA 



COMPANIA Virtual Reality Labs. Inc. , 

TIPO Generador paisajes tractates 

CEDIDO POR Centro Informatico Boadilla 

PVR RECOMENDADO 13.900 PTAS. 



VISTAPRO 

Imposible, 
pero verdad 



Esta fue mi impresion la primera vez 
que vi funcionar «Vistapro», hace ya 
bastantes meses. Ahora, al examinar 
la version 3.0 en CD-ROM para Win- 
dows, quiero dejar claro que hoy mi asom- 
bro es tan grande como entonces. 

«Vistapro» es un generador de paisajes \r\- 
dimensionales. A partir de una imagen bidi- 
mensional, que puede estar tomada de un 
mapa real o generada por procedimientos 
fractales o manuales, el programa crea una 
malla poligonal donde ia altura de cada po- 
ligono dependera del pixel correspondiente, 
en la imagen bidimensional inicial. Ademds, 
el programa aplicara las texturas necesarias 
a cada poligono, dependiendo de su altura, 
de si es de dia o de noche, de la epoca del 
ano, etc, etc. El resultado sera un paisaje tri- 
dimensional, que segun el "acabado" elegi- 
do, podra ser o bien de corte realista o mas 
bien inverosimil (pero muy bonito). 

Las imagenes bidimensionales a partir de 
las que se generan los paisajes usan datos 
de ficheros DEM (Digital Elevation Model). 
Estos ficheros incorporan datos de coorde- 
nadas y alturas que se actualizan cada 30 
metros y, segun el manual, el U.S. Geologi- 
cal Survey (un insrihjcion oficial de EE. UU.), 
ha convertido a ficheros DEM el 40% del te- 
rritorio de Estados Unidos. Por lo que, teori- 
camente, todo este territorio puede ser "al- 
zado" con «Vistapro». De hecho, el paquete 
incorpora una enorme libreria de DEMs de 



zonas terrestres interesantes como el Gran 
Canon, las islas Hawai, los Alpes, el monte 
Fuji, etc. Ademas, para los que prefieran los 
paisajes exoticos, «Vistapro» incorpora tam- 
bien abundante cartografia marciana (unos 
200 Megabytes en el CD-ROM). 

Otro posible metodo para generar paisa- 
jes pasa por el empleo del generador de 
fractales que incorpora el paquete. Este, de 
nuevo segun el manual, puede generar mas 
de 4 billones de paisajes fractales (confio en 
que el lector me disculpe si no los he genera- 
do todos para comprobarlo). 

Finalmente, como posibilidad estrafalaria, 
puedo citar el caso de un artista grafico que 
dibujo un fichero bidimensional con la pre- 
tension de generar un alzado de formacio- 
nes rocosas cuyo aspecto fuera similar al de 
sus facciones. (La cosa funciono, aunque no 
todo lo bien que el esperaba.) 

Cada pixel del fichero bidimensional inicial 
genera dos poligonos. Hay diferentes tama- 
nos para los ficheros .DEM; el mas pequeno 
es el Small, que con sus 65.000 puntos crea 
1 30.000 poligonos, y el mas grande el Hu- 
ge, que con su millon de pixels origina... 
jdos millones de poligonos! Sabiendo esto, 
los lectores que esten familiarizados con los 
calculos requeridos para la representacion 
tridimensional, les resultara dificil creer que 
la generacion de una imagen de este tipo 
pueda llevar, tan solo, minutos u horas. De- 
bo decir, sin embargo, que los tiempos de 
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generacion dependeran grandemente de 
como este implementado y de como funcione 
Windows en cada ordenador. En mi caso la 
version «Vistapro» bajo Dos funcionaba mu- 
cho mas rapido que la equivalente bajo Win- 
dows, pero otras personas me han asegurado 
que los tiempos son parecidos en ambos ca- 
sos. Asi que no insistire mas en ello. 

COMO FUNCIONA VISTAPRO 

Otro de los atractivos del programa, y no 
ciertamente el menor, es su sencillez. Cual- 
quiera puede, desde el principio, leer uno de 
los ficheros .DEM y crear inmediatamente 
una escena. Tampoco resulta dificil trastear 
con la camara, la epoca del ano, los arboles, 
etc., y visualizar rapidamente los resultados. 
El unico fallo se encuentra en la instalacion 
que, teoricamente, dispone de dos posibili- 
dades: instalar «Vistapro» en el disco duro o 
ejecutarlo desde el CD-ROM. Al probar el 
primer caso, sin embargo, no tardara en 
aparecer un feo mensaje de error por lo que 
deberemos limitamos a la segunda opcion. 
Dejando aparte las utilidades que vienen con 
el paquete, el programa principal funciona 
desde una sola pantalla con la que podemos 
leer o grabar los ficheros de trabajo, decidir 
la calidad final de la representacion, colocar 
la camara y el sentido de la misma, decidir si 
queremos arboles y de que tipo (hay 4), con- 
trolar la densidad de estos, la colocacion de 
rios, etc. 

COMUNICACION CON OTROS 

PROGRAMAS 

El unico defecto grave que podia achacarse- 
le a «Vistapro», en anteriores versiones, es 
que no habia ninguna forma de "exportar" 
los paisajes a otros programas para integrar 
los fondos obtenidos con otros modelos. No 
resultaba posible, por ejemplo, integrar un 
fondo montanoso con un coche realizado en 
«3D Studio». Afortunadamente, John Hin- 
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kley, autor del Vistapro, ha decidido reme- 
diar esta absurda limitacion y ahora resulta 
factible grabar las escenas de «Vistapro» co- 
mo ficheros tipo DXF. El unico problema es 
que como este formato requiere unos 250 
bytes por punto resulta facil obtener ficheros 
cuyos tamanos oscilan...jentre los 10 y los 
200 megas! En el manual -desgraciadamen- 
te en ingles- se hace particular hincapie en la 
comunicacion entre «Vistapro» y «3D Stu- 
dio» (que esta muy bien explicada con ca- 
sos concretos). 

OTRAS POSIBILIDADES DE 
VISTAPRO 

Se podria hablar durante horas sobre las po- 
sibilidades de este fantastico programa, pero 
lo que sin duda seducira a los aficionados a 
la infografia son las fantasticas escenas que 
figuran en la misma caja del producto. 

Quiza otra de las caracteristicas mas atrac- 
tivas de «Vistapro» sea la posibilidad de ge- 
nerar peliculas animadas con los paisajes. 
En el CD-ROM hay varios ejemplos entre los 
que destaca un recorrido por un paisaje 
marciano. Estas peliculas pueden servisuali- 
zadas con una utilidad (PLAYFLC) para fi- 
cheros de tipo FLC y FLI suministrada en el 
paquete. 

Tambien es posible crear animaciones este- 
reoscopicas que pueden ser vistas con el Cy- 
berscope de Simsalabim Systems (jOs juro 
que es cierto amigos lectoresl). 



^DEFECTOS? DE VISTAPRO 

En cualquier producto, del tipo que sea, 
siempre hay detalles negativos o que por lo ■ 
menos no parecen encontrarse a la altura del 
nivel general de acabado del resto del pa- 
quete. Este es el caso del agua en el «Vista- 
pro». Si la camara esta a cierta distancia 
probablemente no se advertira nada, pero lo 
cierto es que el acabado del agua no esta a 
la altura del realismo que se ha logrado en 
otros aspectos de las escenas (con la lava su- 
cede lo mismo). Tambien es una pena que 
no puedan grabarse directamente los paisa- 
jes con el formato binario de «3D Studio» 
(jlos ficheros de exportacion DXF son real- 
mente enormes!). 

Por ultimo, aunque puede escogerse el nivel 
de detalle de los arboles, quiero hacer cons- 
tar las palabras de un amigo, infografista 
profesional, quien se quejaba de la excesiva 
sencillez de los arboles de este programa. 
Aunque, jque puede esperarse cuando son 
precisos cientos o miles de arboles para lo- 
grar un bosque? 

VALORACION DEL VISTAPRO 3.0 
PARA WINDOWS 

Estamos ante un programa cuya calidad, vi- 
sible en cualquiera de las fotos expuestas, es 
notoria. Los pequenos defectos que antes he- 
mos estado mencionando no bastan para 
empanar el resto del conjunto del producto, 
sobre todo teniendo en cuenta su excelente 
precio. «Vistapro» ya esta siendo utilizado 
por aficionados y profesionales de la info- 
grafia. Podemos reconocer paisajes genera- 
dos con el en animaciones, e incluso en fon- 
dos de videojuegos. Pero lo mas importante 
es que no parece haber en el mercado nin- 
gun otro producto similar para PC a este pre- 
cio (Si alguien lo conoce, que por favor me 
avise). .' 

Jose Manuel Munoz 
Pcmania 53 
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pudiendose proteger con 
contraseiia paterna el nivel mas 
violento 



Gomo miembro del grupo de elite HUNT de las 
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PANS ON 



La enirada de documentos y de 
imagenes en el ordenador ha sido algo 
que hasta hace poco iiempo solo estaba 
al alcance de aquellos que pudieran 
gastarse mas de cien mil pesetas en un 
escaner. Hoy, los escaneres de mano 
como el que tratamos en este articulo, 
son mucho mas asequibles, y ademas 
propordonando resultados 
sorprendentes por su calidad. 




LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


2 Megas 


RAM 


8 Megas 


10 Megas 


Espacio en Disco 


40 Megas 


386/25 MHz. 


CPU 


486 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL Es recomendable que Windows este 
configurado para millones de colores. 



FICHA TECNICA 



COMPANIA Primax 

TIPO Escaner motorizado en color 

CEDIDO POR Centro Mail 

RV.R RECOMENDADO 57.900 PTAS. 




PRIMAX COLOR MOBILE 

Un escaner 
de mano original 



El Color Mobile es un escaner de mano 
que permite la entrada de imagenes 
en el ordenador a una resolucion ma- 
xima de 400 puntos por pulgada y en 
color de 24 bits. Lo que realmente hace al 
Color Mobile un escaner distinto de los de- 
mas de tipo manual, es la posibilidad de es- 
canear semiautomaticamente. 

La instalacion del hardware 

El Color Mobile se conecta a una tarjeta de 
expansion que viene incluida en el paquete. 
Esta tarjeta debe conectarse a un slot de ex- 
pansion de 1 6 bits del ordenador. Lo unico 
que hay que configurar es la direccion de 
entrada/salida que utiliza el escaner para la 
transferencia de datos. Hay que procurar no 
especificar alguna de las direcciones ocupa- 
das en el sistema. 

Por las opciones que tiene la placa, los pro- 
blemas pueden presentarse con tarjetas de 



red y controladoras de unidades de CD- 
ROM. Esta configuracion se realiza cam- 
biando de posicion los tipicos jumpers de las 
placas. La instalacion es bien sencilla, como 
podeis ver. 

Los controladores del escaner 

En el paquete se incluyen los controladores 
del escaner para Windows, que utilizan el 
estandar Twain. En el proceso de instalacion 
se copian los controladores y se configuran 
la interrupcion y el canal de DMA que utiliza 
el escaner. Pueden surgir conflictos con otro 
hardware instalado en estos dos aspectos, 
sobre todo con las tarjetas de sonido. Una 
vez configurados los controladores ya estais 
en disposicion de utilizarlo. 

El software 

Un escaner no puede carecer de un progra- 
ma de adquisicion y tratamiento de image- 
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nes y de otro de tratamiento de OCR (reco- 
nocimiento optico de caracteres). El Color 
Mobile viene con dos programas: el «Finis- 
hing Touch» y el «Readiris». 
El primero es un programa de la empresa 
U-Lead que sirve para la adquisicion y el 
tratamiento posterior de las imagenes. So- 
porta el estandar Twain, por lo que en el 
menu File (por convenio) aparece la opcion 
Adquirir para realizar el escaneo. En el cua- 
dro de dialogo que aparece se pueden es- 
pecificar todos los parametros para la reali- 
zacion del escaneo. El ajuste de estos 
parametros es fundamental para obtener 
buenos resultados. 

Los relativos al color permiten especificar el 
numero de colores con que se obtendra la 
imagen. La resolucion indicara cuantos pun- 
tos por cada 2,54 centimetros captara el es- 
caner. Estos dos parametros, acompafiados 
de las dimensiones de la imagen que se va 
escanear, determinaran el tamano en disco 
del fichero de imagen. 
A mayor numero de colores y mayor reso- 
lucion, mayor sera el tamano del archivo y 
mas sera el tiempo que tardara en transferir 
los datos al disco. 

Una vez captada la imagen se puede reali- 
zar todo tipo de operaciones con ella a tro- 
ves del «Finishing Touch». Este programa tie- 
ne poco que envidiar a otros grandes del 
tratamiento de imagen. Lo que mas impre- 
siona, sin duda, es que esta grabado en un 
unico disquete de 1 ,44 Mb. Tamano peque- 
no, pero con gran funcionalidad. Las funcio- 
nes incluyen filtros, seleccion de areas irre- 
gulares y de similar cromacidad, aerografo, 



textos, captura- 
dor de panta- 
llas, conversio- 
nes, ajustes de 
brillo, satura- 
cion y color, fu- 
sion manual de 
imagenes esca- 
neadas en va- 
rias pasadas, 
etcetera. 

El programa 
de OCR, el 
«Readiris» fun- 
ciona tambien 
exclusivamente 
bajo Windows. 
La calidad del 
mismoes igual- 
mente buena. En las pruebas que realizamos 
detecto bien los caracteres de un texto a un 
tamano de 8 puntos, sin duda todo un logro. 
Lo que le costo mas trabajo fue reconocer los 
caracteres en cursiva, los puntos y coma, co- 
mas y puntos. En las figuras que ilustran este 
articulo (ir a la pagina siguiente) podeis ver 
el grafico del texto escaneado y el resultado 
de la conversion a texto. El resultado es real- 
mente bueno. El «Readiris» tiene un sistema 
de aprendizaje interactivo, ya que a medi- 
da que va traduciendo y duda en cualquier 



Operation 

O Fusion Automatics 

^Exploration Manual 



Baton START ~ 
^ Auto 
O Manual 



Configuration Hardware" 

Canal DMA: | 3 |*| 
Numero de IRQ: 111 j±| 



Hrueba de hardware.. 



Calibration del escaner 

□ Calibration 



Aceptar 




caracter pregunta al usuario si la letra que 
el propone es la correcta para confirmarla o 
corregirla. Este metodo es un poco lento, pe- 
ro muy seguro. 

El programa tiene modulos y macros para 
que desde otras aplicaciones (Excel, Word, 
WordPerfect) se pueda llamar automatica- 
mente al reconocimiento de caracteres, in- 
cluyendo los textos automaticamente en la 
aplicacion. 

A motor 

Lo que aporta de nuevo este escaner es la 
posibilidad de escanear semiautomatica- 
mente. Incluye un motor que hace que el es- 
caner se desplace sobre la fotografia que se 
va a escanear de un modo mas o menos 
constante. Con esto se logra eliminar las im- 
perfecciones cometidas por el movimiento de 
nuestro brazo. Lo malo de este sistema es 
que el escaner no se desplaza bien por todas 
las superficies. Para ello, se incluyen unas 
transparencies para colocar sobre la foto- 
grafia o el document©; de este modo se evita 
que el escaner "patine" o "derrape", real- 
mente todo un detalle. Es un buen metodo, 
pero la transparencia se ensucia y raya con 
suma facilidad. Las podreis encontrar en 
cualquier papeleria en caso de que tengais 
que reponerla por deterioro. 
Tambien tiene la posibilidad de manejarlo 
manualmente para trabajos mas precisos. 

<Una pasada? 

Uno de los inconvenientes de los escaneres 
de mano es la estrecha banda con la que tra- 
bajan. En el caso del Color Mobile es de 
10,4 centimetros, probablemente suficiente 
para escanear textos en columnas. 

Para escanear fotografias podemos optar 
por dos metodos: uno es hacerlo con la foto- 
grafia colocada verticalmente, con lo que 
con una pasada bastara. Despues solo ten- 
dremos que rotarla 90 grados con el Finis- 
hing Touch. El segundo metodo consiste en 
escanear la fotografia en dos pasadas para 
despues unirlas. Este proceso de union es 
bastante complicado para hacerlo manual- 
mente. Por ello, el controlador del Color Mo- 
bile tiene un apartado especial para hacer 
escaneos en dos pasadas. Tiene la virtud de 
unir automaticamente las dos partes con re- 
sultados mas que excelentes. La fotografia de 
la puesta de sol ha sido escaneada con este 
metodo a una resolucion de 200 puntos por 
pulgada. 
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TEXTO RESULTADO DE LA CONVERSION OCR 

e que, en general, estais en contra; que os 
hiere que se generalice en este tema mas 
que en otros, y por eso acentuais vuestra 
repulsa; que lo que veis y ois os parece una 
dolorosa evidencia'. Y, sin embargo, es ne- 
cesario puntualizar. 
, necesario informarse 

y reflexionar antes de volver la espalda al tema; y ne- 
cesario. sobre todo, comprender. La droga es tan an- 
tigua como el hombre; no se trata de un fenomeno de 
hoy, por mucho que asf os lo quieran hacer creer. Las 
vinculaciones empaticas que algunas provocan, o la 
evasion que propician otras, o la intensidad vital que 
todas prometen, han sido desde siempre ansiadas por 
los seres humanos. Los sabios griegos las considera- 
ban oportunas o inoportunas segun los casos, los 
usuarios y las circunstancias. Todas las culturas las 
han empleado en una direccion beneficiosa. <,Que es, por tanto. lo 
que hay de nuevo ahora? 

El problema no esta en las sustancias sicotropicas, sino en su 
relacion con la cultura ambiente. Nada hay demonfaco en la compo- 
sicion quimica de las drogas. Un alttsimo niimero de consumidores 
no son andrajosos delincuentes ni marginados, sino personas inte- 
gradas en el aparato productivo y, de acuerdo con las normas, respe- 
tables En los EE U U, impulsores de la prohibition en una Europa 
que no se planteaba con la droga una cuestion basica, se dan cifras 
muy expresivas: al alcohol se atribuyen de 80 a 100.000 muertes 
anuales (como factor, influye en otras 100.000 mas), y cerca de 
300.000 se atribuyen a efectos del tabaco, mientras que solo 3.572 
personas mueren al afio por causas imputables a todas las drogas 
ilegales juntas <,A quien se le ocurriria calificar de drogadictos a los 
indfgenas suramericanos que mastican las hojas de coca mezcladas 
cOn cal? Y los Estados que tanto se oponen a la droga que mata, si 
existiera alguna de diseno que nos transformase en dociles y fructi'f'e 
ros ciudadanos, ^vacilan'an un segundo en darnosla a paladas? 
Lo nuevo hoy es la compulsion en su consumo, la adiccion a ella, 
y no su empleo Una personal idad bien formada mantendra la droga 
a su servicio, y nunca se pondra al servicio de ella. <,Que se corre un 
riesgo? Hay muchas cosas arriesgadas; siempre nos da mas de vivir 




El TrackPad 

Para ayudarnos a escanear, el Color Mobile 
incluye un artilugio llamado 
TrackPad. El TrackPad es una 
base para escanear, dotada 
de unos elementos adhesivos 
para fijar la fotografia y dejar- 
la inmovil. El escaner tiene en 
sus extremos dos ranuras que 
sirven para colocarlo sobre el 
TrackPad en sendos railes. 
Con este metodo se logra que 
el escaner no se mueva lateral- 
mente, y sirve de referenda 
para que se realice la fusion 
automatica de las dos pasa- 
das. Sencillo pero efectivo. 

En resumen 

Un excelente producto con muy buenos de- 
talles de ayuda al usuario. La calidad grafi- 
ca es muy buena al igual que los comple- 
mentos y la documentacion (toda en 
castellano). Personalmente me ha convenci- 
do, aunque sigo siendo mas partidario de 
los escaneres de sobremesa ya que son mas 
precisos.ll 

Jose Dominguez Alconchel 



Lo bueno 

Calidad total del producto. 
Detalles de ayuda al usuario. 
Traccion motorizada. 




Lo malo 

Fallos en algunas fusiones automaticas. 

Banda de trabajo estrecha. 




La revista 
para los adictos 
los videojuegos. 
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MOUSEMAN CORDLESS 

Movimiento 
sin cadenas 

lino de los mas frecuentes problemas a los que 

nos enfrentomos cada dia al utilizar esa maravillosa maquina 

llamada PC, es la limitation de movimientos del raton. 

Que si el cable es demasiado corto, que si se "cuelga" debajo del 

raton, que s»... Problemas que con este periferico de Logitech 

desaparecen, ya que utiliza 

la mas moderna tecnologia para solucionar estos, 

y otros problemas frecuentes de los usuarios. 
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Para empezar, «MouseMan Cordless» 
presenta pocas diferencias a nivel es- 
tetico con el resto de ratones que estan 
en el mercado, aunque eso si, las que 
tiene son realmente utiles y no son una mera 
anecdota como ocurre en otros productos. La 
diferencia mas destacada es la sustitucion del 
cable que conecta el raton con el ordenador, 
logrando de este modo una mayor libertad 
de movimientos. En lugar del cable se ha re- 
currido a un pequeno aparato que es el que 
esta conectado al puerto serie de nuestra 
maquina, que recoge los movimientos y las 
pulsaciones del raton. Hasta aqui, nada es- 
pecialmente novedoso o espectacular. Pero 
es que todavia no os hemos dicho el modo 
de transmision de los movimientos y pulsa- 
ciones. Todos pensareis en infrarrojos, pero 
no es asi. 
En Logitech se han dado cuenta de que 
ofrece ciertos problemas, y por ello han re- 
currido a la utilizacion de la tenologia de en- 
lace radiofonico, mas segura y que ofrece un 
resultado sensacional. Funciona perfecta- 
mente desde una distancia de dos metros en- 
tre emisor y receptor, aunque existan obsta- 
culos fisicos de por medio. 



UN SOFTWARE 
SIMPLE 

Tan sencillo de instalar co- 
mo de manejar, el softwa- 
re que incorpora «MouseMan Cordless» es un 
tanto sobrio. Llamado "MouseWare", en un dis- 
quete de baja densidad se incluyen los drivers 
necesarios para que funcione el periferico tanto 
en DOS como en Windows. Dentro de los pro- 
gramas que se incluyen tenemos que destacar 
uno por su gran utilidad, y que descubrireis en- 
seguida. Se trata de "CLOAKING.EXE", que 
ejecutado antes de cargar el driver de raton, 
nos permite que lo que ocupa este ultimo se co- 
loque en la memoria extendida. De este modo, 
podemos liberar en torno a los 25 Kbytes que 
ocupan estos drivers, dejando sitio para otros 
como los del CD-ROM, la tarjeta de audio o el 
escaner. Una joya que mas de uno recibira con 
agrado, entre ellos nuestro buen amigo Paquez. 
Todo ello complementado con un diseno er- 
gonomico, que nos ofrece el mayor confort po- 




sible. Cada uno de los tres botones del raton tie- 
ne las marcas para los dedos de la mano, y 
pueden ser programados para realizar alguna 
tarea de Windows el central y el derecho, como 
por ejemplo para hacer un doble die, un volca- 
do de la pantalla al portapapeles o asignarle 
una tecla de funcion. Todo, con el fin de hacer 
mas sencillo el trabajo. Ademas, y siguiendo en 
el entorno Windows, podemos cambiar el as- 
pecto del cursor, asi como utilizar una funcion 
inteligente gracias a la cual, al abrir una venta- 
na de opciones, el cursor se desplazara auto- 
maticamente a la que se encuentre activada por 
defecto. Y para finalizar, comentar el hecho de 
que este raton de Logitech esta disenado con la 
tecnologia "Plug and Play" para la version de 
«Windows 95». # 

Oscar Santos 
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memoria: Cloaking 



El conlrolador DOS del raton MouseWare &.40 
ha sldo concebldo para que hindone con un 
program* de Interfax especial llamado 

"Cloaking". E*tC proyrim. CLOATING.EXE 

petmitc cargar MOOSE . EXE . (el controtador DOS 
del ratln) . en I* memoria extendida. Ilbeiando 
as! una vallosa cantldad dc memoria 
conven clonal y memoria a Ha para poder ejeculai 
laa apllcaclones DOS. 
Cluaking Irabaja con un admlnistrador dc 
memoria compatible para permittr que el 
controlador del ratin sc cargue en la memoria 
extendida. Sin est* posibllidad, el conttoladot 
DOS del taton contume ccrca de Zuko de 
memoria alta o de memoria convcncional. 
Cuando se trabaja con esta Intertai se consume a 
penes Iko de memoria aha o de memoria 
convencronall Eate to cartes ponde al tamafto del 
primet Ko del conttoladot. La parte principal del 
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MEDIA VISION 

Premium 3-D SOUND CARD y Professional 

Wavetable Upgrade 

Mucho mas que estereo 



En este artkulo vamos a analizar dos 
productos de la casa Media Vision, de la 
que recientemente comentamos su tarjeta 
Pro Sonic 16. El primer producto es una 
tarjeta de sonido, como su nombre 
indica, la siguiente de la gama, mientras 
que el segundo consiste en un 
aditamento, tanto para esta tarjeta como 
para fa Sound Blaster 16, que las dota 
con el potencial de la sintesis mediante 
tabla de ondas (Wavetable Synthesis}. 
Comenzaremos con el hardware y su 
instalacion, y luego hablaremos del 
software que la acompana. 
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HARDWARE 

La tarjeta Premium 3-D Sound ofrece la mis- 
ma funcionalidad que su predecesora, la ci- 
tada Pro Sonic 1 6, con algunos rasgos mas 
de sumo interes. Como aquella, y la mayoria 
de las de reciente aparicion, incluye, ade- 
mas de los clasicos sintetizadores FM (Ya- 
maha OPL 3 en este caso) y reproduccion y 
digitalizacion de 8 bits, posibilidad de ha- 
cer esto ultimo en 1 6 bits y estereo. 

Asimismo, incluye interfaz CD-ROM SCSI2, 
y conector interno al CD, junto a los tambien 
habituales conectores de salida de sonido, 
de entrada, de microfono y puerto de joys- 
tick/ MIDI. Como primera novedad, la tarje- 
ta viene acompanada de un microfono. En 
resumen, tenemos, al menos, lo estandar del 
momento, esto es, sonido digital de 1 6 bits. 

Se asegura la compatibilidad de la tarjeta 
con Sound Blaster, cosa de la que podemos 



dar fe, al menos en las pruebas realizadas, 
que incluyen el propio test de la citada tarje- 
ta. Por otro lado, el manual de instrucciones 
recoge de forma explicita los problemas ocu- 
rridos con algun software asi como su solu- 
cion, por lo que no deberia haber mayor 
problema para trabajar con ella, como si 
fuera una Sound Blaster mas. 

La principal novedad aportada viene preci- 
samente de ese 3D que le da nombre. Esta 
tarjeta incorpora el sistema SRS (Sound Re- 
trieval System) que se explica en el propio 
manual de la tarjeta, y cuya finalidad es dar 
una apariencia mas real al sonido, mayor 
que estereo. Se trata de que la propia tarjeta 
recree los sonidos indirectos que se pierden 
en las grabaciones y que, al parecer, son los 
que causan la sensacion de "estar alii mis- 
mo" al escuchar un instrumento de verdad. 

La verdad es que no se si sera verdad o no, 
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pero lo cierto es que, en cuanto a sonidos, 
suena considerablemente mejor que la 
Sound Blaster Pro. Es mas, al desactivar la 
opcion, se puede detector claramente la di- 
ferencia. 

En cuanto a su instalacion, no ofrece difi- 
cultades. Se inserta en un bus ISA. Tiene cla- 
ramente diferenciados los distintos conecto- 
res internos: el audio del CD-ROM, el SCSI2 
y el del Upgrade (del que ahora hablare- 
mos). Respecto a las conexiones externas, no 
hay nada especial que comentar. Tampoco 
hay que tocar ningun jumper interno (salvo 
en raras ocasiones, previstas en el manual) y 
las necesidades se pueden configurar abso- 
lutamente por software. 
Estas incluyen dos direcciones base de 
puertos (la habitual y la de MIDI), dos inte- 
rrupciones (la segunda para MIDI) y dos ca- 
nales DMA (8 y 16 bits). Importante punto 
este, ya que nos permitira eliminar posibles 
colisiones sin tener que andar sacando y me- 
tiendo la tarjeta. 

Vamos ya con el accesorio para la tabla de 
ondas. Por cierto, si no sabeis de que esta- 
mos hablando, en un numero reciente se pu- 
blico una explicacion de este sistema. El ac- 
cesorio no es mas que otra tarjeta, de menor 
tamano, que se coloca con gran facilidad so- 
bre la primera, en el conector previsto para 
tal fin. El resto de su instalacion consiste en 
recolocar la "madre" en su slot y hacer tres 
cambios (contados) en la configuracion del 
software. Y ya estamos como si hubiera ve- 
nidocon la Premium 3D. 
La Premium 3D ofrece la posibilidad de 
combinar 32 voces (puede tocar 32 notas a 
la vez; esto se llama polifonia) de hasta 1 6 
instrumentos simultaneamente (multitimbral 
de 16 partes). Me explico: por ejemplo, pue- 
de hacer sonar 1 6 instrumentos distintos a la 
vez, y de cada uno dos notas distintas. 
Para ello utiliza un DSP (Digital Signal Pro- 
cessor) de la casa Korg, al parecer muy co- 
nocida en los estudios de grabacion, que 
permitira dotar de reverberacion y efectos 
corales a los instrumentos. La tabla de ondas 
incluye los 1 28 instrumentos de la norma Ge- 
neral MIDI en 4 Mbytes de ROM. Observese 
que no es RAM, por lo que no podremos 
usar nuestros propios patches. 

INSTALACION 

Ya se ha dicho que la parte de hardware ca- 
rece de grandes dificultades. Vamos con el 
software, que es abundante. No obstante, 
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hacerla funcionar es quiza algo mas com- 
plejo que en otras tarjetas de sonido. Por 
suerte, el manual es bastante meticuloso en 
esta cuestion, y recoge diferentes maneras 
de llevar a cabo la magna tarea. Desde su 
instalacion habitual, metiendo disco tras dis- 
co, a una instalacion manual en la que se 
describen paso a paso los ficheros que se 
van a copiar, las localizaciones de los mis- 
mos y los cambios que hay que realizar en 
los distintos archivos de sistema. 

Ademas incluye una seccion especifica de 
Preguntas y Respuestas que contiene el error 
que nunca esperas que contenga. Franca- 
mente util. Lo mismo que los cuatro libritos 
que acompanan a la tarjeta, y que descri- 
ben, "a prueba de tontos", el proceso de ins- 
talacion y los citados problemas. Esta escrito 
de una forma amena y cubre, aparte de los 
temas referidos al funcionamiento del soft- 
ware, otros topicos sobre el sonido en el or- 
denador asi como explicacion sobre las fa- 
mosas IRQs, DMAs e incluso la memoria 
virtual de Windows. Finalmente, y aunque 
teoricamente se puede configurar la tarjeta 
en Windows si no se carga el driver de DOS, 
confieso que no pude conseguirlo. 

Aparte de los procedimientos de instala- 
cion, tambien explican los manuales como 
configurar el MIDI de Windows para que 
funcione con la tarjeta accesorio de tabla de 
ondas. 



SOFTWARE 

Llego el momento de disfrutar: la tarjeta ya 
esta en el ordenador y su software prepara- 
do, iconos incluidos en Windows, para que 
disfrutemos. Las IRQs, DMAs y otras siglas 
en su sitio: veamos que hay. Mucho y para 
todos los gustos. Empecemos por los progra- 
mas de Windows. 

SOUND IMPRESSION 

Es el nucleo del software. Consiste en una 
especie de equipo de musica desde el que 
podremos reproducir ficheros MIDI, ondas 
(ficheros WAV) y Cds, en el caso de poseer 
unidad de CD-ROM, por supuesto. Ade- 
mas, mezcla tambien el sonido que le lle- 
gue por la entrada y por el microfono. El 
control de volumen para todas estas fuentes 
es independiente, habiendo tambien un 
control maestro. 

La reproduccion del sonido se activa de 
forma intuitiva pues, como ya he dicho, la 
aplicacion tiene forma de equipo de musi- 
ca. Asi, el casete nos permitira reproducir y 
grabar ondas. 

Hablando de grabar audio, se puede gra- 
bar de cualquiera de las cinco fuentes cita- 
das anteriiormente, ya sea individual o 
conjuntamente. Una vez digitalizado el so- 
nido se puede tratar con el programa que 
describiremos a continuacion. Finalmente, 
tambien podremos controlar que la salida 
sea mono o estereo, asi como SRS (ya sa- 
beis, sonido 3D). 

En cuanto a aspectos puramente esteticos, 
podremos definir los colores del equipo, el 
estilo de los botones y aquellos componen- 
tes del mismo que deseemos ver. Desde es- 
te mismo programa podremos acceder a 
los dos siguientes. 

SOUND IMPRESSION WAVE EDITOR 

En este programa podremos coger una on- 
da recien digitalizada y hacer todo tipo de 
operaciones hasta que suene como quere- 
mos. Empezando por los parametros de di- 
gitalizacion, se puede definir si se quiere 
hacerlo a 8 6 1 6 bits, en mono o estero, y a 
tres frecuencias de muestro. 

Una vez con la onda en nuestro poder po- 
demos llevar a cabo numerosas acciones: in- 
vertirla, amplificarla o atenuarla, acelerarla o 
ralentizarla, filtrarla paso-alto, hacer fadings 
en cualquier parte, anadirle ecos, reverbera- 
ciones u otros efectos, cortar fragmentos y 
pegar a nuestro gusto, integrarlas en este- 
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reo... en fin, todo lo que podamos imaginar. 
Y todo mediante iconos rodeando a la victi- 
ma, con lo que hay gran facilidad y rapidez 
en el manejo. 

RECORDING SESSION 

Aqui tenemos un secuenciador MIDI de im- 
pecable presentation. Basicamente, podre- 
mos escribir canciones, grabar las notas pro- 
cedentes de un instrumento externo y 
reproducir archivos. 

La composition puede hacerse de tres for- 
mas: directamente colocando notas en el 
pentagrama, para lo cual contamos con una 
paleta de notas; usando la tipica pantalla de 
secuenciador, donde salen los parametros en 
formato escrito; o tocando en un teclado ex- 
terno. 

Logicamente, la tarjeta puede actuar como 
dispositivo de salida, utilizando los chips sin- 
tetizadores, o mejor, la ampliation de tabla 
de ondas, pero no como entrada, para lo 
cual si necesitaremos conexion MIDI y tecla- 
do externo. En todo caso es aqui donde po- 
dreis comprobar en toda su magnitud la di- 
ferencia de calidad entre el sonido 
conseguido por sintesis real y sintesis por ta- 
bla de ondas. Os aconsejo que lo compro- 
beis por vuestros medios: la diferencia es re- 
almenteabismal. 

Podremos controlar por separado el volu- 
men y distintos efectos e instrumentos de ca- 
da pista. Asimismo, hay otro gran numero 
de posibilidades que no me voy a detener a 
pormenorizar, pero que a buen seguro ha- 
ran las delicias de esos musicos ocultos entre 
vosotros. 

MONOLOGUE 

Las siguientes aplicaciones estan ya rela- 
cionadas con el tratamiento de voz en vez 
de con la musica. "Monologue" es un re- 
citador de texto. La idea es que puedes es- 
tar leyendo un documento mientras te de- 
dicas a otra cosa. Una vez configurado el 
tono, la velocidad y el volumen a que 
quieres que hable, asi como la fuente de 
su discurso, se queda en background y di- 
ra lo que quieras. 

La fuente a que me he referido puede ser el 
portapapeles de Windows (y recitara todo 
aquello que vayamos copiando en el), la 
aplicacion Excel (y leera las celdas que ha- 
yamos seleccionado) o mandatos DDE de 
otras aplicaciones. Con esto podremos hacer 
macros, por ejemplo, WordPerfect que nos 




saluden y similar. De nuevo, el manual expli- 
ca perfectamente el funcionamiento, con 
ejemplos de las macros que se van utilizar y 
todo. 

El defecto es que, como buen sintetizador 
hecho por angloparlantes, le da a todo su 
acento "british". Por lo que no nos sera nada 
util con textos en espanol. Para todo hay so- 
lution no obstante... 

DICTIONARY MANAGER 

En esta herramiento podremos ensenarle la 
pronunciation de palabras al "Monologue". 
Con lo que podremos utilizarlo en espanol. El 
manual incluye una description de los fone- 
mas que se pueden usar, segun el formato 
"First Byte" utilizado por el programa. 

Claro, que este trabajo puede ser realmen- 
te engorroso y nada aconsejable para quien 
quiera mantener la salud mental. Imaginaros 
tener que meter, foneticamente, unos cuan- 
tos cientos de palabras. 

TALK>TOPLUS 

Este ultimo programa permite el reconoci- 
miento de voz y su traduction a comandos 
Windows, de forma que, dentro de sus limi- 
taciones, nos permite trabajar hablando. Ba- 
sicamente, la idea es que hay una serie de 
palabras predefinidas, sobre las que noso- 
tros entrenamos al programa. Cuando esta 
listo, al decir esa palabra hard la action aso- 
ciadaa la misma. 

Dichos comandos estan, nuevamente, en 
ingles. No obstante, podremos asociarle 
una palabra en espanol, ya que somos no- 
sotros quien le entrenamos. Por ejemplo, 
cuando este aprendiendo la palabra "Clo- 
se", nosotros podemos decir "Cerrar" y en- 
tonces asociara esos fonemas a Close. 
Consecuentemente, cuando digamos "Ce- 
rrar" se cerrara la ventana afectada. El 
programa esta muy bien y la idea es bue- 
na; ademas, incorpora un excelente Tuto- 
rial en el que nos guia un profesor dragon. 



■■ Sound Impres: 

File Edit Options Help 
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Los defectos son inevitables: por un lado, el 
conjunto de comandos es limitado y ademas 
esta predefinido para unas cuantas aplica 
ciones (Excel 4.0, Word 2.0, PowerPoint 3.0 
algunos accesorios de Windows, Lotus 
WordPerfect...). Seria bueno que se permi 
tiera una asociacion dinamica. Por otro la 
do, las dificultades en el reconocimiento de 
voz son, actualmente, muy elevadas. La prue- 
ba es que, en promedio, el programa reco- 
nocia bien una de cada tres palabras dichas. 
No obstante, merece realmente la pena verb 
funcionar: ya sabeis, activais la calculadora y 
la manejais solo con la voz... jrealmente in- 
creible! 

Y ahora vamos, con mas brevedad, a des- 
cribe el software para MS-DOS. Se incluyen 
dos utilidades para grabar y reproducir so- 
nido digital, con los nombres de Recfile y 
PlayFile, respectivamente. 

Hay tambien un mezclador, DOS Mixer, 
con las mismas facilidades que Sound Im- 
pression, pero no obstante con un interfaz 
menos vistoso. Se puede dejar residente en 
memoria, y lo podremos manejar desde otros 
programas, con las teclas adecuadas. Para 
terminar, esta el «DOS Music Box», un pro- 
grama que nos permitira controlar el CD- 
ROM, si tenemos, desde DOS. Una vez mas, 
podemos dejarlo residente durante una se- 
sion DOS. • 

Fernando Herrera Gonzalez 

Lo bueno 

Abundante software y de interes. 
Manual de instrucciones excelente. 
Gran calidad en el sonido reproducido. El 
SRS funciona. 



Lo malo 

Mayor dificultad en la instalacidn de lo habi- 
tual. 

Limitacion, logica, en el software de recono- 
cimiento y sintesis de voz. 
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La recientemente introducida nueva familia de 
Notebooks TravelMate 4000 M es pionera en e 
mercado de los portatiles multimedia. 

Los Portatiles Multimedia le ofrecen: 

- Todas las prestaciones de un Notebook 

- Gran capacidad de almacenamiento 

- Imagen en movimiento casi como en su TV 

- Gran calidad de sonido 

Los TravelMate 4000 M disponen de una Docking Station portatil opcional que incorpora no solo una unidad de CD-Rom, sino todos 
los elementos multimedia precisos para realizar presentaciones audiovisuales en cualquier lugar. 

Si Usted precisa o desea disponer del mas avanzado Notebook con capacidad 
multimedia, compruebe las ventajas de nuestra familia TravelMate 4000 M, 
le convenceran. 



EXTENDING YOUR REACH 
WITH INNOVATION™ 



Consiiltenos y le ayudaremos a clarificar sus dudas o a elegir el modelo mas 
conveniente para sus necesidades en el 

900 300 749 

Mayoristas autorizados: CAELSA, INGRAM MICRO, QUINTA GENERACION 
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Podemos ver las fotos en miniatura que 
estdn almacenadas en ia cdmara, antes de 
pasarlas al disco duro. 



No cabe duda de que estamos en la era 
multimedia. Por eso ya no nos sorprende 
ver multitud de imagenes digitalizadas en 
cualquier documento, aplicacion o 
presentation realizada en un ordenador 
personal. Pero los usuarios no 
profesionales siempre lo han tenido un 
poco dificil a la hora de incluir este tipo de 
imagenes en sus trabajos. la solucion mas 
inmediaia era, y lo sigue siendo, la 
utilization de escaneres. Pero para ello 
habia que hacer antes una fotocopia o 
fotografia del documento que se iba a 
digitalizar, para luego transhrmarlo en un 
fichero grafico dentro de nuestro 
ordenador. Hasta que aparecieron las 
camaras digitales. 



FICHA TECNICA 




COMPANIA 


Apple 


TIPO 


Camara digital 


CEDIDO POR 


Apple 


RV.P RECOMENDADO 


56.000 PTAS + I.V.A. 




CAMARA QUICKTAKE 100 DE APPLE 

Imagenes 
a golpe de flash 



Las camaras digitales constituyen la forma 
mas inmediata de introducir imagenes di- 
gitalizadas en el ordenador. Ademas, por 
definition, son portatiles, con lo que po- 
demos tomar instantaneas en cualquier mo- 
menta. Los primeros aparatos de este tipo, entre 
los que podemos citar la "Photoman" de Logi- 
tech o la "Ion" de Canon ofrecian una altisima 
calidad, pero, claro esta, a un alto precio, por lo 
que solo estaban al alcance de usuarios profe- 
sionales. Pero ahora bay otra alternativa: la 
QuickTake 1 00 de Apple. Y alguno se pregun- 
tara g/ que hace aqui un aparato de la manza- 
na multicolor? Bueno, lo cierto es que esta ca- 
mara ha sido disenada para trabajar en ambas 
plataformas (Mac y Windows), y lo unico que 
varia es el software. 

MAS FACIL IMPOSIBLE 

La idea es hacer fotos como si de una camara 
normal se tratase, y pasarlas al ordenador de la 
forma mas sencilla posible. Por eso, la Quick- 
Take 1 00 no necesita ningun tipo de instalacion 



a nivel hardware, lease instalacion detarjetasy 
diferentes configuraciones de puertos e inte- 
rruptores, sino que basta con conectar la cama- 
ra por medio de un cable suministrado a cual- 
quier puerto de nuestro PC, como el de la 
impresora o el del ratan. 

A diferencia de otras camaras digitales, como 
la antes citada "Ion" de Canon, la QuickTake 
no dispone de ningun metodo fisico de almace- 
namiento como pequenos disquetes o similares, 
sino que guarda la information tomada en su 
propia memoria. Asi, lo unico que tenemos que 
hacer es tomar las fotografias y pasarlas al or- 
denador. Mas facil imposible. 

Y antes de hablar del proceso de transferen- 
cia, vamos a examinar la camara en si. De as- 
pecto horizontal compacto y funcional, esta ca- 
mara de Apple es totalmente automatica, es 
decir, no tendremos que ser unos expertos en 
fotografia para saber controlar velocidades de 
obturation, aperturas de diafragma y demas 
aspectos tecnicos. Gracias a unos sensores si- 
tuados junto a las lentes, la camara verifica la 
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En la caja de dialogo "Abrir" del programa 
«QuickTake» veremos las fotos antes de 
cargarlas. 

luz necesaria y dispara o no su flash incorpora- 
do. Asi de sencillo. En su parte anterior, junto al 
visor, posee una pequefia pantalla de cristal li- 
quido que se activa al poner en funcionamiento 
la camara, es decir, al deslizar la tapa que pro- 
tege las lentes. Por medio de este visor y de sus 
iconos y botones correspondientes, tenemos in- 
formacion del estado de las baterias (la camara 
funciona con pilas recargables e incluye un car- 
gador), del modo de flash (siempre activado, 
dependiendo de la luz captada por los sensores 
o desactivado), y de las fotografias que lleva- 
mos tomadas y las que nos quedan por tomar. 
Tambien existe otro icono que nos permite elegir 
la resolucion de las imagenes, ya que la cama- 
ra trabaja en dos formatos: 320 x 200 y 640 x 
480, en millones de colores. Si cambiamos la 
resolucion, tambien cambiara el numero de ex- 
posiciones disponibles, ya que, en total, pode- 
mos tomar 32 fotos a baja resolucion y 8 en al- 
ta. Otro icono mas, en forma de papelera, nos 
permite borrar de la memoria de la QuickTake 
las fotografias tomadas, una vez pasadas a 
nuestro ordenador. Por ultimo, tenemos la posi- 
bilidad de utilizar un temporizador. De esta ma- 
nera, si pulsamos sobre el correspondiente bo- 
ton, se iluminara un "led" rojo en la parte frontal 
de la camara, indicandonos que tenemos 1 se- 
gundos antes de que la camara tome la foto. 

"REVELADO" 

Para "revelar" nuestras fotos, lo primero que te- 
nemos que hacer es instalar el software en nues- 
tro ordenador. El software que acompafia a la 
camara de Apple se instalara en Windows de 
igual forma que cualquier otra aplicacion dise- 
fiada para el entorno grafico; consta de dos 
programas principales. El primero se llama sim- 
plemente «QuickTake» y se encarga de leer las 
fotos almacenadas en la camara. Por su parte, 
«QuickTake Serial Ports» es el encargado de 
configurar y verificar el puerto al que queremos 



QuickTake Serial Ports 
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El programa «QuickTake Serial Ports» sirve 
para configurar el puerto al que hemos 
conectado la camara. 

conectar la camara. Una vez que tenemos los 
programas en el escritorio de Windows, conec- 
tamos la camara al ordenador. Para ello, po- 
demos deslizar un panel situado en uno de sus 
costados, para descubrir el conector que utili- 
zaremos con el cable. El otro extremo, lo pode- 
mos conectar, como ya hemos dicho, a cual- 
quier salida de nuestro PC. Si utilizamos, por 
ejemplo, el puerto del raton (habitualmente el 
COMl ), deberemos introducir dicho valor en el 
programa «QuickTake Serial Ports», para lo 
cual antes tendremos que haber encendido la 
camara. Y ya no queda nada mas que arrancar 
el programa principal, «QuickTake», en el que 
encontramos tan solo tres menus. El primero, 
"File", nos permite abrir fotografias previamen- 
te grabadas en nuestro disco duro en el formato 
.QTK utilizado por la camara, o abrir miniatu- 
ras a modo de "pelicula de negativos", un for- 
mato especial en el que podemos ver versiones 
reducidas de imagenes .QTK con informacion 
adicional (fecha, hora, resolucion, etc.). 

El siguiente menu, "Camera", contiene opcio- 
nes destinadas a ver las miniaturas de las foto- 
grafias que hay en la camara antes de copiarlas 
al disco duro y a copiar todas las fotos de un ti- 
ron al ordenador. Tambien podemos desde este 
menu, y siempre que la camara este conectada 
al ordenador y encendida, cambiar el nombre 
de la camara, sus datos de fecha y como no, ac- 
ceder a los mismos controles que presenta la pe- 
quefia pantalla de cristal liquido de la camara. 

Asi pues, lo unico que tenemos que hacer es 
seleccionar "Mover todas las imagenes de la ca- 
mara al disco", para que aparezca un cuadro 
de dialogo en el que introduciremos el directorio 
destino de nuestro disco duro, y, acto seguido, 
una barra que nos informara del tanto por cien- 
to completado del proceso. De esta manera, 
conseguiremos tener todas las fotografias en el 
directorio indicado, con formato .QTK, para 
luego abrirlas desde el mismo programa y gra- 




Dentro del menu "Image" existen opciones 
destinadas a realizar distintos tipos de zoom 
sobre las imagenes tomadas. 

barlas de nuevo en cualquiera de los formatos 
que soporta (TIFF, BMP, PCX y JPEG con dife- 
rentes niveles de compresion). Una vez que te- 
nemos cargada alguna de las imagenes, un 
nuevo menu se anade a los ya comentados. Se 
llama "Image" y contiene opciones mediante las 
cuales podemos realizar algunas sencillas ope- 
raciones de edicion sobre las imagenes como 
son rotaciones, cambios de area, zoom, etc. 

CONCLUSION 

La camara digital que propone Apple propor- 
ciona la forma mas sencilla que existe de digi- 
talizar imagenes. De eso no cabe duda. Es tan 
facil como apretar un boton y conectar un cable. 
Ademas, su precio es bastante inferior al resto 
de productos de su misma categoria, aunque 
quiza la calidad no sea la misma. El punto mas 
debil del paquete es el software, que se nos an- 
toja escaso. Las funciones del programa encar- 
gado de pasar las fotos de la camara a nuestro 
ordenador se limitan a eso y poco mas, por lo 
que pensamos que podia haber sido mejorado 
con la inclusion de mas herramientas de edi- 
cion. De todas maneras, su funcion la cumple 
correctamente. 

Un dato que hay que tener en cuenta, y corro- 
borado por la aparicion en el mercado de pro- 
ductos como esta QuickTake, es el acercamien- 
to cada vez mas evidente entre los dos sistemas 
por excelencia de ordenadores personales: Ma- 
cintosh y PC. Primero fue el PowerPC, capaz de 
ejecutar programas Windows, luego los CD- 
ROM multiplataforma, y ahora esta camara, ca- 
paz de trabajar en ambos ordenadores; ade- 
mas los archivos graficos que produce (.QTK) 
pueden ser leidos en los dos sistemas. En defini- 
tive, la nueva camara de Apple es un buen pro- 
ducto, a buen precio, y con el que se consiguen 
buenos resultados. jSe puede pedir mas? • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Conectate a TELELINE. Porque si denes un PC, e 
mundo es tuyo. Abre las puertas a un nuevo y revolu- 
cionario concepto de entretenimiento interactivo. 
Disfruta de un servicio que opera en entorno Windows y 
te proporciona una completa oferta de ocio las 24 horas 
del dia. Solo tendras que conectar a tu PC un modem, 
con una velocidad de transmision minima recomendada 
de 9.600 Baudios y acceder por el nivel 030 de Ibertex, 
mediante el nemonico TELELINE. 
Lnete a un sistema multimedia que te va a 
dar mas de lo que nunca hayas podido ima- 
ginar. 

VENTA POR CATALOGO: 

Un servicio donde podras realizar compras 
de videojuegos, accesorios de informatica y 
antivirus, comodamente desde tu propia 
casa. Servicio ofrecido por El Corte Ingles. 

VENTA POR LINEA: 

Entra en el futuro y adquiere juegos, antivirus, etc., en 
tiempo real, directamente en tu PC a traves de la linea 
telefonica. 



ARTICULOS DE REVISTAS: 

El mejor metodo de consulta de articulos 
varios, editados por revistas especializadas 
del sector de los videojuegos. 

JUEGOS MULTIPLES: 

Dejate llevar al mundo magico de los jue- 
gos multiples y compite contra adversaries 
reales de todo el mundo. 
Si te atreves, hasta con 50 jugadores simul- 
taneamente. 
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YSONRIE. 
PORQUE UNA HORA DE ESTE NUEVO SERVO 
TE COSTARA MENOS QUE IR AL CINE. 



Ti 

17 
de 
22 





Ademas, el servicio TELELINE pone a tu disposition 

otras muchas opciones para que no te fake de nada: 

demos de juegos, novedades, soluciones y consultas, 

imagenes y sonidos, ofertas, bolsa de material, correo 

electronico, dialogos en directo, information de precios, 

etc. 

Y por primera vez en Espana, para que tengas todo bajo 

control, dispones de una ventana que te indicara exacta- 

mente el tiempo y costede la conexion. 

Ven.No te quedes atras. Con TELELINE, el mundo es 

tuyo. 




POR SOL 

4.990 



Para adquirir este modem, acompanado del mas completo 
Software para Windows, que incluye BitCom (Programa 
para envio de datos), BitFax (Programa para envio de fax) y 
Amaris Ibertex (Programa para acceder a TELELINE), al 
increible precio de 4.990 ptas. (gastos de envios incluidos), 
solo tienes que rellenar este cupon con tus datos y enviarlo 
a TELELINE, c/ Velazquez, 10 - 2° Dcha. 28001 Madrid. 
Tambien puedes realizar tu pedido por telefono 
Ilamando al 91-577 85 21 o por fax: 91-575 86 33. 

Modo de pago: I I Contra-reembolso 

I I Giro Postal (adjunto fotocopia del resguardo) 



Nombre y Apellidos: 



Direction:. 



. Provincia: 



. Telefono: 



"Mediante la firma del presence aipthi de pedido. el solicitan'.e declare/ aimer r 
aceptar el roste de conexion del jliego miilfip/e que se etllrega, v que sent el de Itii 
larifas telef6mcas actuates, as! com las iHodifiracioiies de las mimas que seau 
adoptadas por Telefonica de Espana, S,.\,'\ Kirma: 
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Tirifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sabados), de 
17,00-22,OOh. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festivos ysabados 
de 14,00-8,00h. Laborables de 22, 00-8, OOh. Tarifa hora punta: 

22 ptas/minuto. Laborables de 8,00-17,00h y sabados de 8,00 a 14,00 h. 



t*m TeleLine 
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magina '95 



Imagina es la manifestation europea dedicada a las 

imagenes de sintesis, mundos virtuales y a los efectos 

especiales. Se celehrd en MonteCarlo los dias 1, 2 y 3 del 

pasado mes de Febrero. 

La aplicacidn multimedia que os presentamos se puede 

considerar como un pequeno catalogo de todo lo ocurrido 

en la edicidn de este alio y en ella encontrareis referenda 

acerca de las novedades tecnoldgicas que se presentaron 

al publico. 

Para agrupar los diferentes temas, hemos dividido 

nuestra aplicacidn en tres grandes apartados: 








:;.jm:i::i ma g i n a 

if ,11. i . I,|.. |1. , < 1 i n -.-.;: 

Competician Pixel-I!\IA 

THE MASK (extraitoi 



SlCTKiJaciort-l i*Li*.lix«tl«*n 



1 

1 


1 fl'I I .>* 


M| 


iiKMi^H 


r 








i 


1 


Prnduccinn: 


: . ,^r-> i 










Real, infngc 


. 


V'ivi 


Mtt 


KIM 


Tuidtt* 





(!»:•* HI |WMH i|».»l 



EXPOSICION: En este apartado encontrareis informacion 
acerca de las nuevas tecnologfas en los siguientes campos: 
Hardware, Software, Realidad Virtual y 3D. 
Una a una, hemos dedicado un comentario a estas 
tecnologfas ilustrandolo con sorprendentes imagenes. 

COMPETICION: Estamos en la parte mas interactiva de todo 
el programa. En este apartado podreis visualizar gran parte 
de los trabajos que entraron en concurso mediante imagenes 
y video. La competicion estuvo dividida en categorfas como 
las siguientes: 

Simulacion-Visualizacion, Tftulos-Cabeceras de TV, 
Videoclips, Ficcion, Publicidad, Arte, Escuelas- 
Universidades, Efectos especiales. 
Os ofrecemos informacion detallada acerca de cada una de 
estas categorfas, asf como de los concursantes, de cuales 
fueron los ganadores e incluso datos sobre el software y 
hardware que utilizaron para realizar sus animaciones. 

CONFERENCIAS: Durante todas las jornadas del certamen, 
se dieron una serie de conferencias, impartidas por las 
personalidades mas relevantes de cada uno de los campos 
que os comentamos a continuacion: Las comunidades de 
clones; La sociedad virtual y las infopistas; La realidad 
aumentada; Trucos virtuales; Vidas Virtuales. A su vez, en 
cada uno de estos apartados, encontrareis informacion sobre 
temas mas especificos, junto con una sinopsis de las 
conferencias celebradas y algunos datos biograficos de 
interes de cada uno de los ponentes. 
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B IENVENIDOS 



Este mes, ademas 
de las dos 
aplicaciones 
multimedias: 
Imagina '95 y 
Centro Mail, 
podreis encontrar 
las demos creadas 
por el grupo de 
programacion 
Postumum, 
nuestros 
habituates 
concursos: Pixel a 
Pixel; ficheros 
musicales Mod, y 
una magnifica 
solucion 

interactiva para la 
aventura grafica 
Kyrandia 3». 




MULTIMEDIA 

Ademas de las aplicaciones anterior- 
mente citadas, encontrareis ficheros 
musicales MOD, imageries y animacio- 
nes graficas y una solucion multimedia 
para acabar felizmente «Kyrandia 3». 

MOD 29 

En el directorio MOD29 del CD, teneis 
los ficheros musicales en formato MOD, 
que entraron en concurso en el numero 
29 de PCmania. 





PIXEL 29 

En el directorio PIXEL29 de vuestro CD, 
encontrareis los ficheros graficos en di- 
ferentes formatos, que entraron en con- 
curso en el numero 29 de PCmania. 

SOLUCION KVRRNDIR 3 

Una nueva solucion interactiva. Esta 
vez para «Kyrandia 3». En esta aplica- 
cion, totalmente interactiva y de facil 
manejo teneis toda la informacion para 
saber dar fin a la aventura. 

PREMIOS GDVR 95 

El mes pasado os ofrecimos una fantasti- 
ca aplicacion sobre los Premios Goya , 
pero debido a los duendes, algunos te- 
neis una aplicacion que no funciona bien 
en 256 colores, y si en miles de colores, 
por lo que queremos subsanaros el pro- 
blema. Para ello os ofrecemos el codigo 
del programa modificado. Teneis que ins- 
talarlo en vuestro disco duro con la op- 
cion INSTALAR del menu, que ocupa 
unos 8 Mbytes de espacio. Luego, id a la 
unidad que hayais seleccionado, entrad 
en el directorio GOYAS y teclead INS- 
TALL. Los videos y fotos estan en el CD 
del numero 29, y el programa os pedira 
que introduzcais dicho CD en vuestra uni- 
dad de CD-ROM. Ya solo nos queda dis- 
culpamos ante aquellos que no hayais 
podido visualizar la aplicacion. 



En el directorio POSTUMUM del CD, en- 
contrareis demos de imagenes y sonido 
creadas por este grupo de programacion 
espanol Algunas tienen el codigo fuente. 



Este mes tenemos 3 apartados de demos: 
demos de Adobe como la version Tryout 
del programa Premiere 1.1 y el lector de 
datos Acrobat; de programas musicales 
como Encore, MusicTime y Pro4; y como 
siempre, demos de juegos: «Klik & Play», 
«Terror from the Deep», «Mortal Kombat 
ll» o «Rise of the Triad». 
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ADOBE OCflOORT HEADER 2.0 

Esta aplicacion para Windows de Ado- 
be, sirve para transporter datos encripta- 
dos mediante PostScript entre diferentes 
plataformas. Podreis trasladar archivos 
de Mac a PC o a UNIX, etc... Os ofrece- 
mos el Acrobat Reader, con el que leereis 
estos ficheros creados con el Acrobat. 



3E PREMIERE 1.1 

Es el programa mas utilizado para la 
edicion de video digital. Funciona bajo 
Windows y nosotros os ofrecemos una 
demo que es realmente el programa 
completo, con la salvedad de que no 
podreis grabar los videos editados. 

MUSIC TIME 

Aqui teneis una demo de este magnifico 
programa musical para el entorno Win- 
dows. El programa os permitira crearos 
vuestras propias partituras. 



"Pro4" es un secuenciador Midi para 
Windows, que posee un avanzado 
sistema de grabacion. Con el prodreis 
crear vuestras propias composiciones 
Midi. Os ofrecemos una demo 
operativa del programa. 

ENCORE 

Esta herramienta de composicion de fi- 
cheros Midi, os permitira crear, editor, 
escuchar e imprimir musica. Os ofrece- 
mos una demo operativa del programa. 

CANNON FODDER 2 

En esta demo al estilo mata-mata, de- 
bereis guiar a un peloton de soldados 
y aniquilar todos los enemigos que se 
crucen en vuestro camino. El juego fun- 
ciona directamente desde el CD, y esta 
configurado para SoundBlaster. 

RISE OF IHE TRIAD 

Es el nuevo arcade de Apogee, creado al 
estilo del «Doom» pero con personajes 
digitalizados. La demo funciona desde el 
CD y esta configurada para SounBlaster. 



FLRSH TRRFFIC 

Es el nuevo juego de Tsunami, en el que 
os convertireis en un alto cargo del FBI, 
y evitareis que unos terroristas coloquen 
una bomba atomica.La demo es total- 
mente jugable. 

HUH SPLAY 

Esta aplicacion para Windows os permi- 
tira crear vuestras propios juegos o jugar 
a los ya creados en la demo que os ofre- 
cemos, totalmente operativa; solo podreis 
crearos juegos de un nivel y no prodreis 
salvarlos. La demo esta en castellano. 

MORTAL HOMBAT II 

Os hemos conseguido una demo juga- 
ble de la continuacion del juego. En ella 
controlareis un luchador que tratara de 
eliminar a todos los maestros en artes 
marciales que halle en su camino. 

TERROR FROM THE DEEP 

Hace algunos meses os ofrecimos la de- 
mo del programa «UFO» de MicroPro- 
se. Aqui teneis la segunda parte del 
programa: «Terror From The Deep», es- 
ta vez la accion se desarrolla en el mar. 
La demo es totalmente jugable. 

LOS MEJORES JUEGOS PRRR 

WINDOWS 3 

Aqui teneis ya la tercera edicion de los 
Juegos para Windows, con los que como 
siempre, estamos seguros disfrutareis. 



En nuestra seleccion de shareware en- 
contrareis juegos, utilidades, programas 
musicales, comunicaciones, educativos 
y los mejores programas enviados por 
nuestros lectores. Y lo mas destacado es 
la seleccion de utilidades, niveles, soni- 
dos y ficheros musicales para utilizar 
con el DOOM I y con el DOOM II. 






Aqui teneis los nuevos niveles, utilida- 
des, sonidos, mapas y todo lo que po- 
dais imaginar para que nunca os abu- 
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rrais de jugar a este fantastico arcade. En 
el directorio D00M\D00M16 hallareis la 
ultima version shareware del programa, que 
esta configurada para SoundBlaster. Si te- 
neis otra configuracion tendreis que instalar- 
la en el disco duro y teclear SETUP para con- 
figurer y DOOM para ejecutarlo. Cuando 
hagamos referencia a ficheros WAD, sabed 
que son modificaciones del Doom version re- 
gistrada. Para anadirlos a vuestro Doom ori- 
ginal, teneis que llamarlo asi: DOOM -file 
Nombre fichero.WAD. En el directorio DO- 
OM\DOOM2 encontrareis nuevos niveles 
para el Doom2; en DOOM\EDITORES todos 
los editores shareware para modificar niveles 
de Dooml ; en DOOM\MAPS los mapas de 
los niveles del Dooml en formato BMP, y en 
DOOM\PATCHES los patches para covertir 
vuestra version registrada 1 .2 del Dooml a 
1 .5 6 1 .6; en DOOM\SONGS nuevas melo- 
dias; DOOM\UTILS todas las utilidades para 
cargar archivos sonoros, WAD; y en DO- 
OM\WAD nuevos niveles para el Dooml . 
Estos niveles podreis pasarlos a formato del 
Doom2 con la utilidad DOOM2WAD que 
esta en DOOM\DOOM2\DOOMEDEX. 

NE0B00H PRO 2.0 

Esta aplicacion nos permitira crear nues- 
tras propias publicaciones electronicas. Lo 
debereis usar para concursar con nosotros. 

SCREEN THIEF a 

Con este programa podreis capturar las 
pantallas que mas os gusten de vuestros 
juegos. Lo tendreis que utilizar para cap- 



Nos hemos ocupado de que podais 
ejecutar el mayor numero de pro- 
gramas desde el CD. Para arrancar- 
lo no teneis mas que teclear MENU 
y "pinchar" con el raton sobre la op- 
cion deseada. 

Si tuvierais algun problema con el 
raton SHIFT+Cursores sustituyen su 
movimiento y SHIFT+Espacio el 
"die". Leed con atencion las instruc- 
ciones de cada uno de los progra- 
mas antes de ejecutarlo, en ellas se 
explican las peculiaridades de cada 
uno de ellos. 



turar las pantallas del "Rise of the Triad". 
Para que capture bien las pantallas del 
juego, arrancad vuestro ordenador sin ni- 
nun programa residente en memoria. 

BRNRNfl COMM 

Banana Comm es un potente programa de 
comunicaciones por modem desde DOS. 

THE EfiRTH CENTERED UNIVERSE 1.4 

Funciona bajo Windows, y os mostrara to- 
do el cielo visible con todas las estrellas y 
constelaciones. 

FUENTES 

En SHAREWAR\FUENTES\FONTS, encon- 
trareis una coleccion de fuentes TrueType 
para Windows. 

SPRITE 

Con este programa podreis generaros 
vuestros propios sprites y animarlos. 

SENTO 

En este arcade tendreis que luchar con di- 
ferentes tipos de guerreros en un escenario 
en 3D. El juego necesita 8 Mbytes de RAM 
y un 486/33Mhz como minimo. 

PORTS OF CALL 2 

En este juego os convertireis en un magna- 
te con su propia flota para comerciar en 
los puertos de todo el mundo. 

ENJOVVOUR GUITAR 1.1 

Si os gusta la guitarra este es vuestro pro- 
grama. Podreis seleccionar escalas y acor- 
des, crear ficheros MIDI y visualizar todo 
el proceso en un entorno musical muy pro- 
fesional. 

HELPS 

Con este programa generareis vuestros 
propios ficheros interactivos de ayuda para 
incluir en vuestros programas Windows. 

DUE HOTEL 

Esta aplicacion es una guia de los estable- 
cimientos hoteleros de Espana. Permite una 
busqueda directamente por hoteles, pobla- 
ciones y otra gran cantidad de filtros de 
busqueda. 
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Centro Mall 

Esta magnifica base de datos que os ofrecemos esta 
dividida en los siguientes apartados: 

ARTl'CULOS DESTACADOS: Aqui encontrareis una 
seleccion de los mejores productos seleccionados por 
los especialistas de Centro Mail. 

SOFTWARE: En este apartado podreis buscar y 
seleccionar vuestro software favorito. 

HARDWARE: Las mejores marcas por categories: 
componentes de ordenador, tarjetas de sonido, CD-ROM 
y todo tipo de complementos para vuestro PC. 

COMPANIAS: Un listado completo de los productos de 
cada companfa en vuestra pantalla. 

TIENDAS CENTRO MAIL: Si no sabeis donde se 
encuentra la tienda del Centro Mail mas proxima a 
vuestro domicilio, en este apartado las podreis consultar. 

BUSQUEDA: Aqui podreis encontrar un producto 
determinado, simplemente tecleando su nombre. 

BOLETfN DE PEDIDO: Si quereis comprar algun 
producto del catalogo, aqui os apereceran los que 
hayais elegido, solo tendreis que incluir vuestro nombre. 

DEMO MAIL: Esta seccion es un video a pantalla 
completa, en el que vereis como son las tiendas del 
Centro Mail por dentro. 

Esperamos que esta aplicacion os sea realmente util y 
os informamos que iremos aumentando la base de datos 
para manteneros al dia. 
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Los programas que se incluyen en este numero de la revista necesitan ser ins- 
talados en el disco duro para funcionar correctamente. Se requieren al menos 7 
megabytes libres para poder descomprimir el disquete y crear los siete directo- 
ries que contienen los programas. Los requisites minimos para que todo fun- 
cione a la perfeccion son: 

ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CONAL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DEMEMORIA RAM 

El disco debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN30A.SPL 



PARA LA INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y jamas desprotegerlo. Para ello de- 
bes correr la patilla negra hacia abajo, de forma que se pueda ver a traves del agujero del disquete. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR EL DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 



h 



ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LE- 
TRA A: Y ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador comenzara a leer desde tu unidad de disco 
y copiara los ficheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA LA 
OPERACION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL 
PROGRAMA INSTALAR. 

En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los mensajes de bienvenida y de instalacion, infor- 
mandote de lo que el ordenador va haciendo en cada momento. Al final aparecera un mensaje que te 
informara que se han descomprimido los ficheros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera ei disco y pasar al disco duro tecleando C: seguido de ENTER, IN- 
TRO o RETURN. En el encontraras un fichero de nombre INST.BAT que puedes borrar si lo deseas con 
la instruccion DEL C:INST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio en tu disco duro de nombre PCMANIA y que 
contiene los subdirectorios: POLYRAY, MAGIA30, GRAF30, STERE030, JUEG030, C30 y HLINK17. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya existiese con anterioridad, probablemente porque 
has comprado los numeros anteriores de la revista e instalado sus correspondientes disquetes. En ese 
caso los nuevos subdirectorios se incorporaran automaticamente a tu directorio PCMANIA sin borrar 
ninguno de los que ya habia. 

NOTA IMPORTANTE 

En el CD-ROM hemos incluido un "botbn" denominado ALTA DENSIDAD. Pulsando sobre el accedereis a 
una copia exacta del contenido del disquete. Si quereis entrar directamente en los programas incluidos en 
el floppy ya descomprimidos debeis saber que se encuentran en el directorio PCMANIA del CD-ROM. 



Y ADEMAS... 

Por si todavia no teneis CD-ROM tambien 
incluimos un disco de aha densidad en el 
que encontrareis todo lo referente a los 
cursos y secciones de la revista, junto a 
algunos interesantes programas. 



«Polyray» es un programa con funciones 
muy similares a las ae «Persistence of the 
Vision Raytracer» (POV). De 
hecho, esta realizado por miem- 
bros del equipo de esta interesan- 
te herramienta. La funcionalidad 
de Polyray radica sobre todo en la 
posibilidad de crear animaciones 
de alta calidad. Con Polyray inau- 
guramos una nueva seccion en la 
revista, RenderMania, en la que 
tendran cabida todo tipo de utili- 
dades para crear imagenes sinte- 
ticas. En sus paginas encontrareis 
una descripcion de este extraordi- 
nario programa y sus infinitas 
posibilidades. Polyray funciona en 
386 y en 486, tiene dos eiecuta- 
bles, optimizados para cada uno 
de estos procesadores. 



STERE030 

En este directorio encontrareis el pro- 
grama 3D.EXE, realizado por Rafael de 
las Heras, y que complementa a la 
segunda parte del articulo sobre los 
estereogramas que encontrareis en este 
numero de la revista. 

En el texto se explica el funcionamien- 
to del programa pero para los mas 
impacientes os vamos a dar unas pri- 
meras indicaciones. Imaginad que que- 
reis generar un estereograma y que 
vais a hacerlo con la textura MFLORES. 
Teclead 3D y os apareceran en panta- 
lla las instrucciones. Primero seleccio- 
nad procesado de izquierda a derecha. 
Si pulsais ENTER cuando este os pre- 



SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 



Os recordamos que disponemos de un servicio tecnico en 
el que podreis hacer todo tipo de consultas sobre la insta- 
lacion de los discos y CDs de portada de la revista. Podeis 
poneros en contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 
8 de la tarde en el telefono 

(91) 653 73 17 

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais fren- 
te al ordenador y con este encendido. 



gunte por el nombre de la textura apa- 
receran todos los ficheros PCX que exis- 
ten en el directorio por defecto. 

Lo mismo ocurrira cuando se os pre- 
gunte por el fichero relieve. En el disco 
unicamente encontrareis el fichero 
RVOLCAN.PCX. El ancho de MFLORES 
es de 100 y su origen es de 180. El 
fichero de salida es el resultante de la 
operacion y podeis llamarlo como que- 
rais a condicion de que su extension 
sea PCX. 

Cuando comience a trabajar el orde- 
nador no podreis tocar ninguna tecla. 
Cuando el fichero en generacion alcan- 
ce la ultima linea de la pantalla pulsad 
ENTER y este se grabara en el disco 
duro. Para visualizarlo a posteriori ten- 
dreis que emplear algun visuali- 
zador de ficheros PCX. En el 
disco encontrareis el ejecutable 
junto a un relieve de ejemplo y 
una textura. En el directorio 
PCMANIA\STEREO30 del CD 
Rom podeis encontrar mas relie- 
ves y mas texturas. 



SECCIONES DE Lfl REVISTA 

En los directorios MAGIA30, 
JUEGO30, GRAF30, HUNK17y 
C30 estan los programas y fiche- 
ros a los que se hace referencia 
en las diferentes secciones fijas 
de la revista. 
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Solo hay que tocar y 
deslizar sobre los 
datos impresos y la 
informacion volara 
hasta su ordenador 
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' PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 
' SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 
- PARA PEDIDOS INFERIORES. 7S0 PTS 
1 SOLO PENINSULA 

TEL: 380 28 92 • FAX: 380 34 49 




oufilizfl el cuponde pedido. 



Rellena y envfa este cupon a: 

Mail VxC. Sta M s de la Cabeza, 1. 28005 Madrid. 
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Participa y consigue una magnified tarjeta Super VGA 

MiroCRYSTAL USD 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graficos existentes. 

CIBOR 
Jose David 
Nieto 
Gonzalez 

(Malaga) 




In Castro- 




DEVIL 

Javier de la 

Lastra 

Koidl 

(Seville) 



ASI FUNCIONA NUESTRO 

CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos S ganadores en funcion de la 
calidad de sus trabajos. La lisia de los mismos se publicara en el numero del mes siguienle. Una selection 
de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras pdginas o en el disco que acompana a la revista. En todo 
caso, Pcmania se reserva el derecho a difundir, por cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones 
recibidas, con la unica obligation de citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la 
aceptacion de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n° 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 




MOS 

Victor Amo 
Castano 

(Malaga) 




PIG 
Oscar 
Perez 
de Tudela 
(Barcelona) 




MiroCRYSTAL 12SD 

Una tarjeta de video con prestaciones profesionales 

PCmania os regala una estupenda tarjeta de video Miro con la que podreis dar a vuestras 
creaciones un aspecto profesional. La MiroCRYSTAL 12SD viene en configuracion Vesa Local 
Bus o PCI por lo que en vuestra carta debereis indicar que modelo os gustaria recibir. Las 
prestaciones de esta magnifica SVGA llegan hasta los 16.000.000 colores en resoluciones de 
640 x 480, e incluso es posible disfrutar de 1280 x 1024 pixels en 16 colores. 




What 



Lo que ves 



You See 



es lo 



Is What 



que 



You Get 



te llevas 



♦ Arquitectura Bus Local PCI. 

♦ 4 Mb de High Speed RAM. 

♦ Disco durq de 420 Mb ATA-II. 

♦ Disquetera SONY de 3 1/2. 

♦ Tarjeta controladora 

de discos PCI, de 32-Bits. 

♦ Monitor SONY 15"SF. 

♦ Tarjeta grafica #9 PCI con 

1 Mb RAM, ampliable a 2 Mb. 

•> Teclado extendido con Trackball. 

♦ Lector de CD-ROM SONY 2x. 

♦ SONY Speaker Box. 

♦ Windows 3.11 + MS-DOS 6.2 
preinstalado con manuales 

y licencias. 

♦ CD-ROM Explossion II 
y Explossion III. 



DX-2a66Mhz 

255.500 PTAS 



DX-4a100Mhz 

265.500 PTAS 



Pentium a 90 Mhz 

355.500 PTAS 



Monitores 
CASPER 15" 
ADI4G15" 
SONY 17" SF 
PHILIPS 15A 

Impresoras 

HP 500C 
HP 520 
HP 560C 
HP4L 



DX-4 a 75 Mhz 

259.000 PTAS 



Pentium a 75 Mhz 

315.500 PTAS 



Pentium a 100 Mhz 

399.000 PTAS 



0PCI0NES (*) 



-30.000 
-25.000 
+65.000 
-7.500 



+38.500 
+38.500 
+69.000 
+77.826 



Impresoras (continuation) 
Canon BJ 4.000 +64.900 

Canon BJ 200 
Tarjetas gralicas 

#9 GXE 64 PRO 2 Mb 
CD-ROMs 
Pack 10 tit. CD-ROM 
Megapack 10 tit. CD-ROM 
Megapack 6 CD-ROM 
Gravis Gamepack 



+35.900 

+39.000 

+6.000 
+8.500 
+5.500 
+5.000 



SONY 



m 



% 



Number Nine pentium 



Windows 
Ready To Run 




OS/2 Warp 
Compatible 




RAINBOW 

COMPUTER, S. A. 

Avenida de Alfonso XIII, 141 
Telefono: 345 93 54* 
Fax: 345 91 17 
28016 Madrid (Espana) 



Opriones con la compra de un equipo. Todas las marcas y logotipos estan registrados por sus respective^ fabricantes. El fabricante 
se reserva el derecho a variar los precios y caracteristicas sin preuio aviso.Oferta valida hasta fin de existencias. IVA no incluido. 
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cuidar algunos 
detalles al 
construir los 
edificios para 
dotar a tas 
imagenes de 
un mayor 
realismo 



con 3D STUDIO 



El ejemplo que nos ocupa 
ha sido realizado por el 
estudio de infografia CIS- 
NE ESTUDIO basado en 
un proyecto de arquitectura y ur- 
banismo encargado por la Co- 
munidad Autonoma de Madrid. 
El caso practico consistio en la 
creacion mediante imagen de sin- 
tesis de una simulacion aerea del 
aspecto y condiciones de un futu- 
re Parque Tecnologico que se esta 
construyendo en la region. 

El objetivo de dicha simulacion 
era el de dar una vision realista, 
que ilustrara tanto los aspectos 
arquitectonicos del parque, como 
ambientales, equipamientos, in- 



En esta ocasion y cont'muando con el articulo del numero anterior 
en el que analizabamos la ultima version de 3D Studio, vamos a 
ver de cerca el proceso de realizacion de un proyecto completo 
profesional con la ayuda de este programa. 



fraestructuras, etc. El resultado fi- 
nal se grabaria a video en forma- 
to Betacam SP con calidad Broad- 
cast para su posterior montaje en 
un publirreportaje de mayor du- 
racion en el que se incluia otro ti- 
po de informacion relativa al pro- 
yecto, informacion tecnica y 
publicitaria, e imagenes rodadas 
en vivo. 



La practica totalidad de dicho 
montaje tenia como piedra angu- 
lar la simulacion informatica del 
complejo que se iba a construir, 
aunque la duracion en tiempo de 
video de esta parte no excedia de 
los 60 segundos, sobre los 1 5 mi- 
nutos de extension de la totalidad 
del reportaje. Para la realizacion 
del proyecto se contaba con algu- 



nos pianos arquitectonicos del en- 
torno, bastante escasos, y una 
ilustracion artistica de lo que se 
esperaba que fuera el acabado 
final. Por suerte o por desgracia, 
el proyecto de arquitectura se en- 
contraba en una fase bastante 
temprana de maduracion, por lo 
que se hacia inevitable, y hasta 
recomendable, acudir a la impro- 
visacion. Ademas el conjunto del 
parque tecnologico carecia de 
planteamientos esteticos previos 
para los edificios que albergaria, 
limitandose a especificar una se- 
rie de normativas urbanisticas y 
de ocupacion que dejaban a la 
empresa adjudicataria de los te- 
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rrenos la total libertad para cons- 
truir su edificio como mejor le pa- 
reciera. Esto en principio obliga- 
ba a una tarea imaginativa extra 
para crear ademas, la imagen 
exterior de cada uno de los edifi- 
cios de tal modo que el resultado 
final fuera suficientemente cohe- 
rente y homogeneo. Aunque por 
suerte, precisamente por la inde- 
finicion de los mismos, no era ne- 
cesario mucho nivel de detalle, 
que hubiera alargado considera- 
blemente el modelado. 
Otro aspecto que habia que cui- 
dar de forma especial era el pai- 
saje y jardineria del recinto, que 
se pretendia ordenar dentro de 
unos esquemas decorativos y fun- 
cionales que supusieran un valor 
anadido, incluso publicitario, pa- 
ra el propio parque tecnologico. 

MANOS A LA OBRA 

Bien, pues con todos estos plan- 
teamientos y premisas se comen- 
zo a pensar en el modo de llevar- 
lo a cabo. El primer paso era 
escoger las herramientas adecua- 
das, en este caso fundamental- 
mente relativas al software. Desde 
un principio se penso en 3D Stu- 
dio en detrimento de otros pa- 
quetes de render, debido a las 
posibilidades que ofrecia y a su 
funcionalidad. 
Pero una de las tareas mas im- 
portantes de este proyecto, era 
sin ninguna duda el modelado 
geometrico del entorno, ya que se 
trataba de la tarea mas pesada y 
a la vez una de las mas trascen- 
dentales para el buen resultado 
del mismo. Tras las oportunas di- 
vergencies de criterios, se comen- 
zo a modelar integramente des- 
de 3D Studio aunque pronto se 
vio que el proceso mas rapido, 
logico y efectivo consistia en la 
creacion de todo el entorno desde 
un programa de CAD, por ser 
mas apropiado para las condi- 
ciones de trabajo que requerian 



el modelado de los cerca de cin- 
cuenta edificios que componian el 
proyecto. Esto no quiere decir 
que se desecharan los modulos 
de modelado de 3D Studio, muy 
utiles para otro tipo de tareas, si- 
no que en vista del tipo de traba- 
jo que habia que acometer se 
penso en que lo mas eficiente era 
disponer de un metodo de vision 
de la escena, control de los poli- 
gonos, medidas, y una estructura 
de capas, bloques y objetos, co- 
mo la que ofrecian los programas 
de CAD, que por otra parte son 
ampliamente utilizados para todo 
lo relacionado con el diseno ar- 
quitectonico. 

Para ello se opto por el progra- 
ma AutoCad, de la misma com- 
pania, AutoDesk, que el mencio- 
nado 3D Studio. Esto suponia, 
entre otras cosas, una buena 
compatibilidad entre los modelos 
de uno y otro programa a la hora 
de exportar e importar los archi- 
vos. Todo este trasiego se realiza- 
ria a traves del estandar DXF que 
ambos programas contemplan. 

Una vez en AutoCad, disponia- 
mos de un piano base.de planta 
del poligono, proporcionado por 
el estudio de arquitectura. Sobre 
el debiamos comenzar la cons- 
truccion de las aceras, calles, jar- 
dines y edificios. A cada uno de 
estos componentes se le asigno 
una altura de cota sobre la que 
eran levantados. 

En AutoCad se disponen de va- 
rios metodos de modelado en 
funcion de las necesidades. Por 
un lado tenemos el sistema tradi- 
cional de construccion de objetos 
poligonales mediante diferentes 
comandos como pueden ser las 
extrusiones, superficies de revolu- 
cion, mallas entre polilineas, etc., 
y otro implementado desde la 
version 1 1 del programa, que 
trata a ciertos cuerpos como figu- 
res solidas, de tal modo que po- 
demos asignarles propiedades fi- 
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sicas o realizar operaciones boo- 
leanas entre ellas. En nuestro caso 
la mejor opcion era sin duda la 
primera, debido principalmente a 
una mejora notable del gasto en 
poligonos, algo crucial, aunque a 
cambio se volvia algo mas lenta e 
ingrata de trabajar. 

Cualquiera que conozca Auto- 
Cad y trabaje con el en tres di- 
mensiones, sabe que existen en 
este modo de construccion multi- 
ples comandos que permiten con- 
figurar el nivel de poligonos que 
se crearan al definir el objeto. Ello 
permite ahorrar considerable- 
mente el numero de caras que 
componen los objetos con la con- 
siguiente reduccion de espacio 
del fichero y, sobre todo, de tiem- 
po de render posterior. Precisa- 
mente debido a los tiempos de 
entrega, que se echaban encima 
rapidamente, optamos por inten- 
tar reducir al maximo, en la me- 
dida de lo posible, el numero de 
poligonos de la escena, calculan- 
do unos tiempos de render por 
cada cuadro inferiores a los 20 
minutos. Debemos tener en cuenta 
que la animacion se componia de 
mas de 900 fotogramas, lo cual 
daba un tiempo total de render de 
cerca de 1 2 dias. Ademas el vol- 
cado a video se realizaria en la 
modalidad de campos, y no cua- 
dros, lo cual alargaba algo mas 
el calculo. 

El modelado de todo el entorno 
llevo algo mas de dos semanas de 
trabajo de una persona. Por suer- 
te se utilizaron las caracteristicas 
de trabajo en bloques de Auto- 
Cad para asi poder definir "ma- 
cros" de objetos que se aplicaban 
en diferentes sitios a la vez, lo 
cual se llego a aplicar incluso a 
edificios enteros que serian pos- 
teriormente en la obra real, naves 
pareadas formando un minipoli- 
gono. Mencion especial requiere 
el uso de las capas, o layers, a la 
hora de construir los objetos. En 
un proyecto como este era funda- 



mental realizar una buena agru- 
pacion de los poligonos en fun- 
cion del material que se aplicaria 
despues y del edificio o zona del 
entorno a la cual pertenecian, ya 
que si no, despues en 3D Studio 
resultaria practicamente imposi- 
ble una asignacion correcta y lo- 
gica de los materiales y texturas. 

3D Studio 

Una vez concluido el modelado se 
exporto desde AutoCad como 
DXF y se procedio a importar en 
3D Studio. Comenzaba ahora el 
trabajo de creacion, seleccion y 
aplicacion de materiales sobre los 
elementos de la escena. Antes de 
nada se definieron las camaras y 
luces del entorno para crear la 
iluminacion definitiva de la esce- 
na. Al mismo tiempo se construyo 
una base para el modelo que ha- 
ria las veces de terreno y una cu- 
pula celeste que envolvia la esce- 
na simulando el cielo y las nubes. 

La creacion de los materiales es 
un proceso que Neva horas de 
pruebas y modificaciones hasta 
dar con el aspecto deseado. Por 
ello, es sumamente importante 
poder ver en pantalla los sucesi- 
vos cambios y evoluciones que se 
producen en el aspecto del obje- 
to. En 3D Studio, para todas estas 
tareas se hace a veces imprescin- 
dible trabajar con un framebuffer, 
ademas de la habitual SVGA, 
que nos permita ver en un segun- 
do monitor las modificaciones 
que vamos realizando. 

Para conseguir algunos de los 
materiales mas espectaculares co- 
mo el cristal o el hierro se requie- 
ren ciertas tecnicas de mapeado 
que combinan multiples texturas 
de diferente forma. A veces, ade- 
mas del habitual mapa de color 
es conveniente definir un valor mi- 
nimo de relieve, o bump, para re- 
alzar la superficie del objeto. 
Tambien conviene anadir en al- 
gunos casos un tenue efecto de 
reflexion del entorno que poste- 






riormente, en la animacion, pro- 
ducira un mayor realismo. 
No debemos olvidar otros facto- 
res ambientales como pueden ser 
la niebla, el decaimiento de algu- 
nas luces con la distancia o la ge- 
neracion de sombras de los obje- 
tos sobre su entorno. Todos estos 
aspectos, en una escena externa y 
con luz diurna como la que nos 
ocupa, son de vital importancia 
para conseguir un alto grado de 
realismo en las imagenes. Preci- 
samente el calculo de sombras 
mediante ray-tracing que incor- 
pora 3D Studio desde la version 
3, es una de las caracteristicas 
mas utiles para la simulacion ar- 
quitectonica. Por desgracia no su- 
cede lo mismo con el calculo de 
reflexiones, que en este caso de- 
beremos simular mediante mapas 
de textura, al carecer 3D Studio 
de este algoritmo. Si hubieramos 
podido utilizarlo el resultado hu- 
biera sido mas espectacular, pero 
se hubieran disparado los tiem- 
pos de render al doble o al triple 
de lo previsto. 

Bien, ya tan solo nos resta ana- 
dir los arboles y arbustos del en- 
torno y crear el proceso de ani- 
macion a traves de la escena. La 
primera de estas tareas se reali- 
zo desde 3D Studio, definiendo 
tres o cuatro tipos basicos de ar- 
bol que despues se repitieron so- 
bre el modelo. 3D Studio dispone 
de una util opcion de copias, de- 
nominadas Instances en su termi- 
nologia, que vienen a ser algo si- 
milar a los bloques de AutoCad. 
Permiten realizar multiples copias 
de un objeto sin que aumente el 
tamano del fichero de datos y de 
tal modo que cambiando el origi- 
nal, se actualicen todas las copias 
realizadas. Pero no nos hagamos 
ilusiones, este sistema solo sirve 
para ahorrar espacio en disco, ya 
que al realizar el render de la es- 
cena, cada una de las copias se 
(rata como un objeto real, con to- 
dos sus vertices y facetas, por lo 



que se requiere la misma canti- 
dad de memoria que si dichas co- 
pias fueran objetos reales. Preci- 
samente en la version 4 de 3D 
Studio se agilizo en mas de 1 00 
veces el trabajo con las instances, 
ya que cuando se tiene un gran 
numero de ellas en la escena re- 
sulta muy lento moverlas o rotar- 
las, con la consiguiente desespe- 
racion del pobre infografista. 
Ya solo nos quedaba desplazar 
la camara por la escena y reali- 
zar el render final del proyecto. 
Para ello se exporto a Keyframer 
una trayectoria plana creada en 
2D Shaper sobre el modelo, que 
definia el movimiento de la cama- 
ra sobre las zonas de la escena 
por las que deseabamos que dis- 
curriera. Posteriormente dicha 
trayectoria se altera para realizar 
una bajada sobre el terreno y se 
reoriento el objetivo de la camara 
en funcion del recorrido y del en- 
cuadre que se queria conseguir. 
Todo el movimiento fue calculado 
tomando en cuenta las vistas de 
la escena que deseabamos obte- 
ner y el tiempo total de duracion 
que deberia tener la animacion. 
Una vez fueron realizadas las 
oportunas previsualizaciones del 
resultado, se distribuyeron las ta- 
reas de render sobre cuatro ma- 
quinas distintas. Para ello se usa- 
ron las nuevas posibilidades de 
3D Studio en cuanto al render en 
red, que permite distribuir el pro- 
ceso de calculo de una animacion 
sobre multiples estaciones dispo- 
niendo de tan solo una licencia 
del programa. Finalmente los 
tiempos de render subieron un 
1 0% sobre el tiempo previsto, re- 
sultando una media de unos 22 o 
23 minutos por cuadro. La totali- 
dad del calculo ocupo cerca de 5 
dias de trabajo de las maquinas 
en los que, a pesar de vigilar el 
proceso, pudimos tomarnos un 
pequeno descanso. • 

Roberto Potenciano Acebes 
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REALIZAR UN "BACKUP" 

Sed bienvenidos, como cada mes, a vuestro curso de Windows favorite c Que aprenderemos hoy?, se preguntaran los mas 
impacientes. Si habeis leido el titular, ya estareis enterados. Vamos a aprender como se realiza un "backup" desde Windows, o lo 
que es lo mismo, una copia de seguridad. Para ello utilizaremos un programa que teneis todos: ^Microsoft Copia de Seguridad». 



Un "Backup" es una copia de seguri- trador de programas (y si no, repasad mas a 

dad de los ficheros que tenemos en menudo este curso, perezosillos). 

el disco duro, o del contenido de al- Si es la primera vez que ejecutais «Microsoft 

gun subdirectorio. Si realizamos pe- Copia de Seguridad» tendreis que realizar 

riodicamente copias de seguridad, tendremos una prueba de compatibilidad de unidades 

nuestros datos a salvo, y podremos restaurar- de disco. En ella el programa lleva a cabo una 
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los en caso de que le ocurra 
alguna desgracia a nuestro 
ordenador (entre las des- 
gracias mas comunes, in- 
cluimos la infeccion por vi- 
rus, claro). 

EL PROGRAMA 

Si habeis ido actualizando 

el MS-DOS, seguramente Esta es la pantalla principal del 

*„,„J.-a;, ~„ \a/;„J~,.„. .,„ programa «Microsoft Copia de 

tendreis en Windows un , ., , ■ r . 

, , Seguridad", Los grandes botones 

grupo de programas en el nos ^^^ ia tarea de ^j^ 

que se encuentran «Micro- un "Backup". 

soft Copia de Seguridad» 
junto a «Microsoft Antivirus* 
y «Microsoft Restablecer». 
De todas formas, puede 
ocurrir que tengais instala- 
do, por ejemplo, el MS-DOS 
6.0 6 6.2 y no aparezca el 
icono de "Microsoft Copia 
de Seguridad" en Windows. 
No hay problema. Desde el 
administrador de archivos 
se puede acceder al progra- 
ma ejecutando el archivo 
"mwbackup.exe". Segura- 
mente Windows lanzara un 
mensaje de error, ya que el 
programa no estara conve- 
nientemente instalado. Tam- 
poco hay problema. Basta 
con copiar el archivo que in- 
dica el mensaje al directorio 
de Windows. Una vez he- 
cho esto, ya conoceis la for- 
ma de incluir el programa 
con su icono en el adminis- 
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En la ventana de seleccion de 
ficheros podemos ver la leyenda 
con la information del estado de 
los ficheros que se van a copiar. 




Al restaurar una copia de 
seguridad, aparece una pantalla 
donde se muestran todos los 
parametros del proceso. 



copia de prueba en unos 
discos previamente formate- 
ados que debereis propor- 
cionarle, siguiendo las ins- 
trucciones que aparecen en 
la pantalla. Esta prueba no 
dura mucho, y solo hay que 
realizarla una vez. 

PASOS QUE HAY 
QUE SEGUIR 

Despues de realizar la prue- 
ba, ya podemos utilizar 
"Microsoft Copia de Seguri- 
dad" para llevar a cabo 
nuestro primer "Backup". 
Los pasos que hay que se- 
guir estan reflejados en los 
grandes botones situados 
bajo la barra de menus del 
programa. Lo primero sera 
indicar donde se encuentran 
y cuales son los archivos 
que deseamos copiar. Para 
ello pulsamos sobre el boton 
"Copiar". Apareceran las 
unidades de disco disponi- 
bles y debajo de ellas el bo- 
ton "Seleccionar archivos". 
Si pulsamos sobre este ulti- 
mo, entraremos en una nue- 
va seccion en la que se nos 
muestran todos los subdirec- 
tories en los que esta dividi- 
do nuestro disco duro. Solo 
tenemos que pulsar dos ve- 
ces sobre cada directorio o 
ficheros para incluirlos o ex- 



cluirlos de la copia de seguridad (los marca- 
dos con un cuadrado negro seran copiados). 
La unidad destino la definiremos en la lista 
"Copiar en", donde aparecen todas las uni- 
dades removibles instaladas. Ademas pode- 
mos seleccionar algunas opciones para la co- 
pia como son el comprimido de archivos o el 
formateo de disquetes, si pulsamos sobre 
"Opciones". Tambien podemos elegir el tipo 
de copia, "Completa", "Progresiva" o "Diffe- 
rencial", eligiendo una de estas modalidades 
en la lista desplegable situada bajo el boton 
de seleccion de archivos. La copia "Completa" 
copia todos los archivos que hemos seleccio- 
nado, mientras que la "Progresiva" solo co- 
pia los archivos seleccionados nuevos o modi- 
ficados desde la ultima copia de seguridad 
completa, y la "Diferencial", que es igual que 
la "Progresiva" solo que mas recomendable 
para todos aquellos que trabajan con los mis- 
mos archivos todos los dias. 

Y ya no queda mas que pulsar en "Iniciar 
copia" para que "Microsoft Copia de Seguri- 
dad" nos haga nuestro "Backup". 

El siguiente paso es comprobar que la copia 
se ha realizado con exito, para lo cual pulsa- 
remos el boton "Comparar", con el disquete 
aun en la unidad. Esto nos evitara posibles 
disgustos, ya que si los disquetes estaban de- 
fectuosos o ha ocurrido algun problema, nues- 
tra flamante copia no servira de nada, y no 
podremos restaurarla. 

Por ultimo, "Restaurar" nos devolvera nues- 
tros archivos, y los situara tal y como ya los te- 
niamos en el disco duro. 

Hasta aqui nuestra breve (brevisima) intro- 
duccion a «Microsoft Copia de Seguridad» en 
su version Windows. Esperamos que haya ser- 
vido para que os animeis a experimenter con 
el programa, y realiceis copias de seguridad 
de vuestros datos mas preciados periodica- 
mente. Un saludo, y hasta el mes que viene. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Noticias, para estar al dia de la actualidad 
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fjjlgl Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
I reunida toda la informacion, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 
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Revistas, podras seleccionar articulos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 

Dialogos, para mantener conversaciones "on line" 
con otros usuarios. 

Anuncios, /vendes algo, compras algo...? ^A que 
esperas? 

Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 

Mensajen'a-Buzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telematica y realiza tus 
consultas tecnicas a traves de nuestros buzones. 

Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de productos informaticos via modem. 



HOBB YXEX es un medio de comunicacion 

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 

servicios. 

Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Transferencia de ficheros, te permitira obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de musica, actualizaciohes 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

Trucos, la base de datos mas completa y 
actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 



Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
Eb|3 interesa y obten toda la informacion sobre el, desde 
requerimientos mmimos de instalacion, hasta un 
comentario. 



A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificacion del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX#. El coste de la Uamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de Espana 
desde donde accedas. 



TE) 






COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 

;QUE ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANi'A. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podras 
aprovechar al maximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el raton en un entorno grafico 
avanzado. 



Con HOBBYTEX llegaras lejos. 




La Revista Multimedia 

mas complefa del mercado 
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CD-ROM 
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NUEVO ENTORNO GRAFICO 
PARA HOBBYLINK VI .07 



El mes pasado os presentamos 
m nuevo sistema de venfa 
diretta via modem, a troves del 
cual podeis c ensvftar y adquirir 
los productos de Cenfre Mail, 
una empresa tonotida por so 
ampfia trayectoria en fa 
comerciatizacion de productos 
iiri omaticos y video/uegos. 

Esta aplicacion de Centra Mail esta disponible 
en la option niimero 8 de Hobbytex, nues- 
tro Centro Servidor Ibertex, al que podeis ac- 
teder entrando en el nivel de acceso 032 y 
marcando el nemonico *H0BBYTEX#, y en el 
interfaz Hobbylink, cuya ultima version esta 
incluida en el disco de portada y en el CD- 
ROM de este mismo numero de PCmania. 

UN POCO DE HISTORIA 

En Junio del 94 os presentaba- 
mos por primera vez el interfaz 
Hobbylink, un Sistema Operati- 
vo para conectar con Hobbytex. 
El programa supuso una innova- 
tion total en el tema de la Trans- 
ferencia de Ficheros al incorpo- 
rar un sistema inteligente para 
comprobar la calidad de la 
transmision y en funcion de es- 
ta, aumentar o disminuir el ta- 
mano del bloque enviado, ga- 
rantizando asi la correcta 
recepcion del fichero. El progra- 
ma muestra una informacion de- 
tallada de lo que esta sucedien- 
do: el nombre del fichero, el 

N0TA:C0MUNICACIONES POR MODEM 
Una vez mas solicitamos vuestra colaboracion pom obte- 
ner informacion sobre las conexiones con el programa 
Hobbylink y con el PC Futbol v3.0 (en el aparlado de las 
Acluolizaciones por modem). Nos gustaria saber, tonlo 
en el caso de haber efectuado la conexion como de no 
haber sido asi, que lipo de modem teneis, sa nombre, 
normas que incluye, si es interno o externa, el puerto de 
lomunkociones donde este instalado,... Podeis dejar 
vuestro mensaje entrando por el 032 *H0BBYTEX# en el 
buzon hobbylink, o bien, enviando una carta o HOBBY- 
PRESS SA C/de los Ciruelos,4 Son Sebastian de los Reyes 
28700 Madrid, a la atencion de Lina Alvarez. 

Gracias anticipadas por vuestro colaboracion. 
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numero de Bytes totales, los By- 
tes transferidos, el porcentaje re- 
alizado, etc... Hobbylink permite 
posponer la transferencia y rea- 
nudarla desde el punto en que 
se pospuso, cuando el usuario lo 
desee. Nuestro interfaz hace to- 
do el trabajo y no es necesario 
utilizar ningun programa decodi- 
ficador, estableciendose como re- 
sultado de la operation, un fiche- 
ro ejecutable. Otras importante 
caracteristicas son el sistema gra- 
fico utilizado, la tipografia y el 
manejo del raton para navegar 
por la aplicacion, algo impensa- 
ble en el sistema IBERTEX tradi- 
cional. 

Despues de varios meses de 
trabajo e investigation, se han 
ido incorporando otras opciones 
de HOBBYTEX: Noticias, Ayudas 
Interactivas, Diccionario de Jue- 
gos, Trucos... y otras nuevas co- 
mo es el caso de Centro Mail. Es 
aqui, en esta nueva aplicacion 
(incluida en la VI .07 de Hobby- 




el clasico fondo azul desaparece 
para dar paso a un nuevo entor- 
no grafico con 1 6 colores, donde 
se ubica el servicio de Centro 
Mail, en el cual se gestiona la 
base de datos que contiene pro- 
ductos informdticos y videojue- 
gos, tanto de hardware como de 
software; este servicio esta es- 
tructurado en diferentes catego- 
ries de productos. 

Una vez seleccionado un arti- 
culo, representamos una ficha 
tecnica con el nombre del pro- 
ducto, su precio, compania, el 
soporte para el que esta dispo- 
nible (CD-ROM o PC 3 1/2), y 
una description del mismo. Aho- 
ra, con solo incluir el articulo en 
vuestro pedido, Centro Mail se 
encargara de gestionarlo en- 
viandolo directamente a vuestro 
domicilio. 

Esperamos que esta nueva li- 
nea de trabajo sea de vuestro 
agrado y ya sabeis que conta- 



link), donde se halla otra impor- 
tante innovacion, seleccionando 
la opcion 8 del menu principal. 
Encontrareis algo mas que un 
programa de venta por correo; 



ACTUALIZACION DE 
HOBBYLINK VI. 07 






Podeis actualizar la version de 
Hobbylink de varias maneras: 

A. Instalando el disco de portada de 
PCmania encontrareis en el directorio 
HLINK17 el fichero H106_107.EXE. Es 

NECESARIO QUE EJECUTEIS ESTE FICHERO EN EL 
MISMO DIRECTORIO DONDE TENGAIS INSTALADA 
LA VERSION 1.06. Escribiendo su nombre 
complete, obtendreis una serie de archi- 
ves, entre ellos el H106_107.BAT que 
debeis ejecutar para obtener la nueva 
version 1 .07. 

B. Instalando el CD-ROM de este mis- 
mo numero en el directorio HOBBYL1 7, 
obtendreis la version Integra de Hobby- 
link 1.07. 

C. Realizando la transferencia del pro- 
grama H106_107.EXE que esta en el 
apartado de Actualizaciones Hobbylink 
del menu de Transferencia de Ficheros, y 
siguiendo los pasos que alii se describen. 



mos con vuestras criticas y suge- 
rencias para este tema o cual- 
quier otro. 

Lina Alvarez 



CLASICOS 



DiNAMiC 



ABU SMBEL PROFANATION 



PROFANATION fue la tercera aventura de nuestro 
primer gran heroe, Johny Jones (que habia prota- 



coincidio con el primer aniversario de DINAMIC y 11 f_ 
fue comercializado fuera de nuestras fronteras por <jj? 
la empresa britanica GREMLIN GRAPHICS. <g 

Johny Jones ha sido victima de un horrible malefi- 

cio. Para librarse de el y recuperar su apariencia de heroe, debe descubrir 

el secreto de la tumba de ABU SIMBEL. 

PROFANATION consta de 45 pantallas llenas de enemigos y trampas:ara- 

nas gigantes, murcielagos, esferas termovoltai- 

cas,lagos interiores,... Superar cada una de 

ellas requerira el maximo de habilidad y el ya 

famoso "ajuste al pixel". 

Todos los que intentaron profanar la tumba 
de ABU SIMBEL jamas regresaron... 
jTe atreves con este nuevo desafio? 

Disponible a traves de HOBBYLINK en la seccion CLASICOS DINAMIC. 
Coste de la transferencia desde cualquier punto de Espana: 80 pesetas. 
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del Imperio Maya 
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A I descubrimiento de Palenque, 
que asi se llamaba, siguieron 
otros, y pronto se pudo compro- 
bar que los antepasados de los 
feroces mayas habian sido un pueblo extre- 
madamente culto. 
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UNA CULTURA SORPRENDENTE 

Pese a la ausencia de testimonios escritos, la 
informacion aportada por los restos arqueo- 
logicos, unida a las leyendas de sus actuales 
descendientes, nos han permitido configurar 
las lineas maestras de tan extrana civiliza- 



cion. Sabemos que desde lo alto de sus pira- 
mides, algunas con mas de 40 metros de al- 
tura, los sacerdotes desarrollaban complica- 
dos ceremoniales para aplacar la colera de 
los dioses. Estas ceremonias eran seguidas 
por una enfervorecida multitud que en estado 






jpk 



mas INFORMAGICOS 



de extasis aguardaba expectanteel desenla- tar aclarar el enigma. Su hipotesis, revolu- lacion directa, lo que significa que cuando 
ce, desenlace que en ocasiones terminaba cionaria por aquel entonces, suponia que una aumenta lo hace tambien la otra, y vice- 
con sacrificios humanos. habia sido la propia dinamica interna la res- versa. El signo menos, por el contrario, indi- 

Paralelamente el sistema juridico habia al- ponsable del colapso de la civilizacion ma- ca una relacion inversa, lo que viene a decir 

canzado un notable desarrollo, hasta el pun- ya. Por aquellos anos la ciencia del caos que el aumento de una variable supone la 

to de superar el que por aquella misma epo- apenas si daba sus primeros balbuceos, y disminucion de la otra. 

ca imperaba en la lejana Europa. Por poner sus postulados aun no habian prendido en 

unos pocos ejemplos, todo acusado tenia de- la comunidad cientifica. Por ello resultaba re- 

recho a ser escuchado en un juicio; el homi- volucionario suponer que una cultura bien de- 

cidio involuntario era castigado con una pe- sarrollada pudiera irse al traste sin la interven- 

na leve; y, cosa curiosa, un marido podia ser cion de ningun agente perturbador externo. 

condenado si su mujer se suicidaba por falta Vamos a conocer mas acerca de esta hipo- 

deatenciones. tesis, lo que nos servira ademas para com- 

Tambien la ciencia ocupo a los primitivos probar la utilidad de la dinamica de siste- 



LAS CONSECLJENCIAS , 
DE UNA POLITICA ERRONEA 

Tal y como muestra el diagrama, un aumen- 
to de la poblacion supone un aumento sobre 
la presion de los alimentos, lo que origina 
una disminucion en la construccion de mo- 
numentos, y consiguientemente, una dismi- 



mayas. En la ciudad de Copan residian las mas en la resolucion de problemas historicos. nucion del prestigio de la elite. En respuesta 



Cuando los conquistadores espanoles desem- 
barcaron por primera vei en tierras centroa- 
mericanas, alia por el 151 1, las encontraron 
pobladas por una tribu de feroces guerreros de 
cultura muy primitive, a los que llamaron ma- 
yas. Tal era su ferocidad que fueron necesarios 
cuatro sighs para dominar plenamente su te- 
rritorio. Por ello, la sorpresa foe grande cuando 
en el siglo XVlll se descubrio, medio oculta por 
la vegetacion de la selva, los restos de una es- 
plendida ciudad, surcada por amplias aveni- 
das y jalonada por numerosos monumentos. 



mentes mas preclaras, dedicadas a di- 
versas actividades cientificas, entre las 
que destacaba la astronomia; de hecho 
son famosos sus calendarios, en los que 
se pone de manifiesto su capacidad de 
predecir eclipses. 

UN FINAL MISTERIOSO 

Y sin embargo todo este sorprendente 
despliegue cultural se eclipso, de modo 
tan misterioso y repentino como habia 
surgido. Se sabe que la ciudad de Chi- 
chen Itza, la capital religiosa mas im- 
portante, fue misteriosamente abando- 
nada en el ano 692. Poco a poco otras 
ciudades fueron corriendo la misma 
suerte; hoy dia se considera que el siglo 
IX marca el fin de la civilizacion Maya, 
tras quinientos anos de fecunda activi- 
dad. En este punto del relato la pregun- 
ta surge espontanea. 
sComo pudo desaparecer de tal modo una El modelo en cuestion supone que la socie- 
cultura tan considerable? Los restos arqueo- dad maya estaba dividida en dos closes, una HABLAN LAS MATEMATICAS 
logicos no aportan ninguna evidencia al res- elite dirigente minoritaria y una poblacion Hasta aqui la descripcion del modelo en ter- 
pecto, lo que es terreno abonado a la espe- subordinada mayoritaria. La politico de la minos linguisticos. Para explorar su dinamica 
culacion. Todo tipo de hipotesis se ha elite consistia en la construccion de monu- hay que traducirlo a terminos matematicos. 
emitido al respecto, hipotesis que general- mentos, especialmente piramides, para apla- Esto supone crear un sistema de ecuaciones 
mente se fundamenta en alguna causa exter- car la colera de los dioses y mantener su diferenciales que recojan todas las conexio- 
na, como puede ser alguna epidemia, la in- prestigio entre la poblacion. Segun el mode- nes antes descritas. En la figura 2 se muestra 
vasion por parte de otras culturas mas lo, fue esta politico la que propicio el colap- 
so de la civilizacion maya, por sobreexplo- 
tacion de la poblacion. 

La figura 1 muestra el diagrama del mode- 
lo. Las dos variables determinantes, la po- 
blacion y el numero de monumentos, se en- 
marcan en un cuadro para resaltarlas del 
resto. Cada variable va unida a otra me- 
diante una flecha, al lado de la cual hay un 
signo mas o menos. El signo mas indica que 
las dos variables conectadas tienen una re- 



a esta situacion la clase dirigente pro- 
picia un aumento en la construccion 
de monumentos, para evitar una per- 
dida real de prestigio, para lo cual ha 
de disminuir la poblacion dedicada a 
la agricultura, lo que supone que au- 
mente todavia mas la presion sobre 
los alimentos. 

Paralelamente a este bucle se desa- 
rrolla otro, que tiende a desestabilizar 
aun mas la situacion. El aumento en la 
construccion de monumentos supone 
un aumento en la explotacion de los 
trabajadores, lo que provoca una dis- 
minucion de su nivel alimentario, y 
consecuentemente, una disminucion 
de su capacidad de trabajo. Para res- 
tablecer esta capacidad ha de aumen- 
tar la explotacion de los trabajadores, 
con lo que se entra en un circulo vicio- 
so que no augura nada bueno. 



primitivas y agresivas, o, ya en el colmo del 
disparate, la intervencion de extraterrestres. 
Lamentablemente no hay pruebas que res- 
palden ninguna de estas hipotesis. 



UN POCO DE DINAMICA DE 

SISTEMAS 

En el ano 1 977 un equipo integrado por es- 
pecialistas en arqueologia maya y en dina- 
mica de sistemas unieron fuerzas para inten- 



el sistema formado por cuatro ecuaciones di- 
ferenciales. Las dos primeras muestran como 
varia la poblacion y el numero de monumen- 
tos frente al tiempo. Se puede ver como el 
crecimiento de la poblacion es el resultado 
de la diferencia entre la tasa de natalidad y 
la de mortalidad. De manera semejante la 
construccion de monumentos es consecuen- 
cia de la diferencia entre la tasa de construc- 
cion de monumentos y la tasa de deterioro. 
Ademas hay otras dos ecuaciones diferen- 
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Poblacion 



Presion sobre^ 
Ids alimentos 



Poblacion dedicada 
a la agriculture 



Monumentos 



Capacidad 
de trabajo 



_ Explotacion • 
de trabajadores 



Prestigio de 
la elite 



k Nivel j 
alimentario 



Figura 1. Diagrama del modelo Mayas 



dc/ dt ■ cbr- cdr 

dm / dt = mcr - mdr 

drcmc / dt = ( ircmc - rcmc ) / tcr 

dampc / dt = { mpc - ampc ] / tampc 

Figura 2. Ecuaciones del modelo 

c: Poblacion 

m: Numero de monumentos 

rcmc: Fraccion de poblacion dedicada 

a construir monumentos 
ampc: Media de monumentos por 
persona 



que intervienen en las 
ecuaciones, y des- 
3ues se entra en un 
Ducle que va calcu- 
ando el valor de es- 
tas ecuaciones a ca- 
da vuelta, y va 
imprimiendo un pun- 
to por cada valor. Pese a ser cuatro las ecua- 
ciones diferenciales solamente se imprimen 
las curvas de las dos primeras por ser las 
mas significativas. 

Los valores que hay grabados en el pro- 
grama son los que suponen los arqueologos 
que corresponden a la sociedad maya. 

Al ejecutar el programa se obtiene el resul- 
tado esperado, es decir, la presion que su- 
pone la politico de construccion indiscrimi- 
nada de monumentos termina por provocar 
un brusco colapso de la poblacion, tal y co- 
mo muestra la figura 3. 

BUCEANDO POR EL MODELO 

Pero el interes del modelo no se agota ahi. 



dales; una de ellas mide la fraccion de po- 
blacion dedicada a la construccion de mo- 
numentos, y la otra la media de monumentos 
por persona, que viene a ser una medida del 
prestigio de la elite. 

A su vez, estas variables dependen de otras Modificando a voluntad algunos parametros 

mas, lo que hace que el modelo se complique podemos indagar el resultado de otras poli- 

sustancialmente. En el programa que acorn- ticas. Por ejemplo, jque hubiese pasado si 

pana este articulo vienen todas las ecuacio- se hubiese destinado menos del 25% de la 

nes convenientemente comentadas. A aque- poblacion a la construccion de monumentos? 

Ilos de vosotros que ameis las emociones Para comprobarlo solo hemos de sustituir el 

fuertes os invito a que trateis de encontrarles valor de la variable rcmc de 0.25 a, por 

algun sentido. A pesar de su complejidad el ejemplo, 0.14. A priori se puede suponer 

sistema de ecuaciones se puede resolver de que en este caso la poblacion no se hubiese 

forma muy simple por medio de metodos nu- colapsado, si bien a costa de que el numero 



mericos, metodos de los que ya os he habla- 
do en otros articulos, por lo que no es cues- 
tion de repetir lo mismo otra vez. 



EL PROGRAMA 

Por lo demas el programa no 
tiene ningun misterio. Prime- 




de monumentos construidos fuese mucho me- 
nor. jSucedera asi realmente? La figura 4 
muestra el resultado de esta politico, en la 
que en lugar del 25% se destina a la cons- 
truccion de los monumentos unicamente el 
14% de la poblacion. Como muestra la figu- 
ra no solo se mantiene el nivel de la pobla- 
ro se definen los parametros cion a niveles aceptables, tal y como ya pre- 



veiamos, sino que ademas permite mantener 
un ritmo apropiado de construccion de mo- 
numentos. 

Concretamente en el primer caso al final 
del periodo hay 1 1 .256 monumentos, y en 
el segundo 1 0.687, solo un cinco por ciento 
menos. 

En resumen, esta segunda politico evita el 
colapso de la civilizacion y la perdida en 
prestigio de la clase dirigente es de unica- 
mente el cinco por ciento. Lamentablemente, 
entre los muchos logros de los mayas no es- 
taba la informatica ni la dinamica de siste- 
mas. 

Nosotros no tenemos esa excusa. Proxima- 
mente veremos otro modelo, aun mas com- 
plejo que este, en el que trataremos de adivi- 
nar el futuro que aguarda a nuestra propia 
civilizacion. 

Mientras tanto os invito a que jugueis con 
los parametros del modelo buscando situa- 
ciones mas interesantes. Por ejemplo, jseria 
posible disenar otra politico en la que el nu- 
mero de monumentos fuese mayor de los 
1 1 .256 y la poblacion creciera? 

Para comprobarlo tendreis que ir modifi- 
cando los multiples parametros con que 
cuenta el modelo y ver que pasa. jY por que 
no crear vuestro propio modelo para inda- 
gar en cualquier otro evento historico, como 
puede ser la caida del imperio romano, o el 
que se os ocurra? El limite lo pone vuestra 
imaginacion. If 

Jose Gabriel Segarra Berenguer 
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POV vs. POLYRAY 

Este mes se maugura esta nueva seccion, orientada a la infografia practica mediante el empleo de 
diversos programas, hablando del que quiza sea el segundo raytracer mas conocido en rwestros lares; 
Polyray. Pero ademas, pensando en todos aquellos lectores que se incorporaron demasiado tarde a la 
difunta seccion del Pov, tomb/en hablaremos de los pontes en comun y de las diferencias exisientes enfre 
ambos raytracers. De este modo confio en estimular a los lectores mas antiguos para que comiencen a 
experimentar con Polyray y a los mas novatos a que capten el funcionamiento de ambos programas. Con 
ello espero que nueslro pequeno foro infografico siga creciendo. Ypor supuesto quiero aclarar que todos 
los rendermaniacos pueden seguir enviando cartas con dudas e imagenes jfaltaria mas! 
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olyray es un programa de creacion de 
imagen sintetica que tiene muchos pun- 
tos en comun con Povray. Ambos utili- 
zan el metodo del trazado de rayos para 
construir sus imagenes, ambos disponen de un 
lenguaje para generar las escenas y los dos son 
controlados mediante una serie de ordenes de 
linea de comandos. Ademas, se han escrito nu- 
merosos libros sobre estos programas (de los 
cuales casi nada ha llegado a este lado del 
charco). Polyray ha sido creado por Alexander 



Enzmann, que curiosamente tambien es miem- 
bro del grupo "Persistance of vision", el cual es, 
como los lectores saben, el padre del Pov. Al 
igual que este, Polyray es de libre distribution y 
no se exige ningun pago aunque Enzmann soli- 
cita que, en caso de uso prolongado, el usuario 
se registre y envie 35 dolares a una direction in- 
dicada en el doctorial. Polyray esta basado, se- 
gun senala Enzmann, en el MTV raytracer, un 
programa de dominio publico escrito por Mark 
VandeWettering. 



SIMILITUDES 

La version 1 .7 de Polyray viene originalmente 
en cinco ficheros comprimidos; uno contiene el 
ejecutable, otro una version del programa para 
486, otro la lista de ficheros doc con informa- 
tion (en ingles, por supuesto) sobre Polyray, el 
siguiente una larga lista de ficheros escenicos 
de ejemplo y el ultimo trae algunas utilidades 
para el raytracer. Incluso en esto, Polyray se 
asemeja a Pov, aunque Enzmann nunca ha in- 
cluido los fuentes de su programa, pues la do- 
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cumentacion es muy parecida, esta organizada 
de manera similar y tiene incluso practicamente 
el mismo tamafio. 

Una vez descomprimido el programa pode- 
mos probarlo introduciendonos en el directorio 
donde se halle alguno de los ficheros escenicos 
de ejemplo y, desde alii teclear por ejemplo: 

polyray nombre.pi -VI -r2 -W 



RESUMEN DE ORDENES 
DE LINEA DE COMANDOS 
DEL POLYRAY 

a n Antialias (0=ninguno, l=filtro, 

2-4=adaptativo). 
d Fuerza la imagen de salida como un 

mapa de profundidad. 
o nombre Nombre delfichero de salida. 
p bits/pix N itinera de bits por pixel en el 

fichero de salida. Sera 8, 16, 24 o 32. 
Ppaleta Option de paleta en los modos de 

256colores (0=grises, 1=666, 2=884). 
Q Aborta el render si se pulsa alguna 

tecla. 
r metodo Que metodo se emplea para el 

render (0=trazado de rayos (por 

defecto), l=conversion de scan (a 

poligonos), 2=wireframe (malla de 

hilos) y 3 y 4 para producir ficheros 

raw de exportation. 
R Reanuda un render interrumpido. 
u Crea el fichero de salida enformato no 

comprimido. 
V modo Tipo de visualization mientras se 

procede al render. (0=ninguno, de 

1-5=8 bits, de 6-10=15 bit y 11-15=24 

bits. 
W Espera a que se pulse una tecla antes de 

borrar la pantalla. 
x columnas Poner la resolution en X. 
yfilas Poner la resolution en Y. 
Z lin.com. Comenzar el trazado a partir de 

una linea dada. 

EJEMPLOS 

•Trazar el fichero escenico sphere. pi en 
modo malla de hilos y visualizarlo en 8 bits 
(a 320*200 con 256 colores). 
polyray sphere. pi -osphere.tga -r2 -V 1 

•Igual pero en el modo normal de trazado 

de rayos. 

polyray sphere. pi -osphere.tga -V 1 

'Crea un fichero de tipo raw (lista de 
vertices en ascii) para exportation, 
polyray sphere. pi -osphere.tga -r 
3>sphere.tri 
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Para los lectores que se incorporaron algo tar- 
diamente a la seccion de Pov o la presente, y 
que nunca han empleado estos programas dire 
que un fichero escenico es un simple archivo de 
texto en formato ascii vulgar que contiene orde- 
nes para la camara, las luces y construction y 
colocacion espacial de los objetos. En Pov estos 
archivos tienen la extension "pov" mientras que 
en Polyray se usa "pi". Logicamente un fichero 
escenico de Pov no serviria para Polyray ni vi- 
ceversa, puesto que los lenguajes de escena de 
ambos programas son diferentes, aunque muy 
parecidos. El programa procesara el fichero de 
escena segun los parametros que se le hayan 
dado en la linea de ordenes y praducira una 
imagen en formato gif, tga o algun otro, que 
podra ser visualizada con ALCHEMY o con 
otros programas de visualization. En el ejem- 
plo dado el fichero escenico llamado nombre 
sera creado, mostrado en pantalla a la resolu- 
tion de 320*200 a 256 colores mientras se va 
generando, los objetos seran expuestos en el 
modo "wireframe" o malla de hilos y el progra- 
ma esperara a que el usuario pulse una tecla 
antes de salir. Este modo, que tan util puede re- 
sultar por su velocidad y que es otro detalle del 
que Pov carece, no funciona demasiado bien en 
Polyray, ya que no sabe como exponer las ope- 
raciones de CSG. 

Naturalmente, antes habremos tenido la pre- 
caution de crear una Path al ejecutable de Poly- 
ray, lo que tambien es preciso en Pov. He inclui- 
do dos figuras con los comandos de linea mas 
usuales en ambos programas y algunos ejem- 
plos de uso. 

Otras similitudes importantes aparecen en el 
tratamiento espaciaj de las coordenadas, en el 
funcionamiento de la camara, de las luces y del 




color. Para los mas novatos quiero aclarar que 
en ambos programas todas las posiciones de 
las camaras, luces u objetos se definen con tres 
valores de coordenadas X,Y y Z. Siendo este ul- 
timo eje el que entra perpendicularmente en la 
pantalla^ con el valor positivo (mientras no se 
trastee con la camara) alejandose de los ojos 
del usuario y el negativo hacia afuera, al mundo 
real. El centra del universo es <0,0,0>. 

Con todo esto queda claro que cualquier usua- 
rio de Pov o Polyray tendra que estudiar los co- 
mandos de linea de ordenes y las sentencias de 
sus respectivos lenguajes si quiere crear sus pro- 
pias escenas. Otra posibilidad radica en el em- 
pleo de algun programa de modelado interacti- 
ve de objetos como Moray o algun otro pero, 
incluso en este caso, sigue siendo recomendable 
el dominio de estos pseudolenguajes escenicos. 
Aqui nuevamente las semejanzas entre ambos 
programas son muy grandes y para ilustrarlas 
he preparado unas tablas con las que el lector 
vera la diferencia sintactica entre las definicio- 
nes basicas de camara, luz, objetos sencillos y 
operaciones de CSG. 

DIFERENCIAS 

Al llegar hasta aqui puede que mas de un lector 
se pregunte si existe alguna diferencia, dado 
que ambos programas son tan similares en 
cuanto a la documentation, lenguaje, ordenes 
de control, velocidad de render (muy similar en 
ambos casos) y lenguaje. Todas estas similitu- 
des propiciaran que el usuario de Pov no tenga 
el menor problema en utilizar Polyray e incluso 
en convertir sus escenas al formato aceptado 
por este. La pregunta es: 

3<3ue tiene Polyray que no tenga POV y vice- 
versa? En cuanto a popularidad el mismo Enz- 
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mann reconoce (en el doctorial) que ha sido Pov 
quien se ha llevado el gato al agua pues el nu- 
mero de utilidades y herramientas para Pov es 
bastante superior al que hay para Polyray. Asi, 
por ejemplo el popular modelador Moray solo 
produce ficheros escenicos de Pov (Enzmann Me- 
ga a sugerir que si un buen numero de usuarios 
escribe a los autores de Moray, puede que estos 
decidan incorporar tambien el formato de poly- 
ray... ejem). Por ello, si el lector prefiere dar de 
lado el empleo del lenguaje escenico habria de 
limitarse al POV, a menos que consiga dar con 
algun modelador para Polyray como POV-CAD 
de Alphonso Hermida. Este programa funciona 
bajo DOS y bajo Windows y puede generar es- 
cenas para Pov y para Polyray. 
Por otro lado, la version 1 .7 de Polyray con- 
vene una serie de detalles de los que aun carece 
Pov y cuya mencion seguramente provocara el 
crecimiento colmillar de todos los aficionados: 
superficies extrude y de revolution, objetos grid- 
ded, sistemas de particulas, un lenguaje mas 
orientado a la creation de peliculas de anima- 
tion, etc, etc. De todas estos caracteristicas y de 
su empleo con otras herramientas soft, junto con 
el estudio de otros muchos programas que nos 
serviran para crear imagen y animation sinteti- 
ca, hablaremos en proximos articulos. 

OBJETOS GRIDDED 

Aunque el capitulo de hoy se dedica principal- 
mente a la comparacion de aspectos funda- 
mentals de ambos programas, quiero hacer un 
huequecito para ilustrar uno de los detalles que 
puede ofrecernos Polyray y del que desgracia- 
damente carece Pov. Se trata de los objetos 
"gridded" (una traduction aproximada seria 
"en parrilla", "enparrillados"). 



Las pantallas que ilustran este articulo no son 
especialmente bellas, son meros ejemplos de es- 
te tipo de objetos y han sido generadas con al- 
gunos de los ficheros de ejemplo de Polyray. 

Basicamente un objeto gridded es una forma 
de representor rapidamente un gran numero de 
objetos diversos, dispuestos en un orden dado, 
dentro de un cubo cuya esquina inferior iz- 
quierda corresponde a la posicion <i, 0, j>, y la 
superior derecha en <i+l , 1 , j+1 >. El "gridded" 
es un metodo mucho mas rapido y comodo que 
la mera enumeration y colocacion de objetos. 
Ademas, los objetos-miembros del gridded no 
han de ser necesariamente simples como vemos 
en las pantallas de los arboles. 

Para colocar los objetos en el cubo, en un or- 
den elegido por nosotros, se emplea un mapa 
de imagen (un fichero TGA de 1 6 6 24 bits). En 
el se utiliza cada color para indicar la posicion 
de los objetos-miembros. Si el gridded tiene 1 2 
objetos-miembros entonces los 1 2 valores mas 
bajos de color los representan, ignorandose los 
demas. Si se emplea un formato TGA de 1 6 bits 
se usa el segundo byte de color. Si el formato es 
de 24 bits se utiliza el componente rojo. Logica- 
mente el numero de objetos-miembros (o sea el 
tipo, no la cantidad total de elementos), no pue- 





TGAs neessarios 
para el mapa de 
alturas y la 

distribucidn de 

arboles 

respactivamente 



de exceder los 256. Un buan ejemplo (a p«sar 
del aspecto del agua) es la escena gjobal de la 
isla con arboles. Aqui hay tr«s tipos de arboles 
(guardados en los ficheros btreel, btree2 y 
btree3 y generados segun parece con una utili- 
dad) que se cargan en el fichero river.pi con in- 
clude (el Polyray tambien emplea include). La 
colocacion de los arboles se hace mediante el 
bitmap rivtrees.tga y el pequefio degradado de 
las islas se consigue gracias a otro bitmap; ri- 
vermap.tga. El formato de un objeto gridded es: 

object { 

gridded "fichero_de_colocaci6n", 
objeto_miembro {sus modificadores y texturas} 
objeto_miembro {sus modificadores y texturas} 

modificadores de posicion del gridded 
} 



RESUMEN DE ORDENES DE LINEA DE C0MAND0S DEL POV 

El simbolo "+ " signified normalmente la activation de la orden y "-" lo opuesto. 

+A factor Fuerza del antialias. Oscila de al. 0=nada, l=mdximo. 

+i nombre Nombre del fichero de entrada. 

+o nombre Nombre del fichero de salida. 

+d tipo Tipo de visualization durante el render (O=autodetecta la tarjeta, J= VGA estdndar 

a 320*200 pixels, etc.). 
+X Detener el render con una tecla. 
+C Continuar con una imagen interrumpida. 
+P Pausa al concluir la imagen. 

+V Mostrar las estadisticas del render (en conflicto con la option +D). 
+Lpath Indica la ruta al directorio donde se hallan las librerias de colores, texturas, etc. 
+Q acabado Nivel de calidad del render. 0=minimo, 9=mdximo (por defecto). 
+Hfilas Resolution en el eje Y. 
+W columnas Resolution en el eje X. 

EJEMPLOS 

'Trazar el fichero escenico sphere.pov y visualizarlo autodetectando la tarjeta disponible, 
sin antialias, y a nivel de calidad 7. 

Povray +ipacman.pov +opacman.tga +D0 -A +Q4 

'Trazar el mismo fichero desactivando la salida por pantalla y mostrando las estadisticas 
(li'nea en curso, etc). Tambien se indica donde se hallan las librerias y la resolution 
deseada. 

Povray +isphere.pov +osphere.tga -D +V +Lc:\povray\include +X320 +Y200 
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Aun no he podido estudiar este punto, pero 
sospecho que el gridded supone ademas un 
gran ahorro de memoria ya que esta escena se- 
ria probablemente imposible desde Pov. En fin, 
sin ninguna duda el rendermaniaco avispado 
ya se ha percatado de las extraordinarias posi- 
bilidades que brinda esta instruction; el alzado 
de complejas ciudades con muchos tipos de edi- 
ficios diferentes, flotas interminables de naves 
estelares surcando el espacio, un hormiguero, 
una calle llena de "personas sinteticas"... 
jQuien se atreve? 

CREACION DE UNA FUENTE DE LUZ 
PUNTUALENELPOV 

Una fuente omnidireccional se define en Pov de 
la siguiente forma: 

light_source { <70, 80, -50> color White} 

Donde los primeros tres numeros indican la po- 
sition espacial y, despues de la palabra "color" se 
indica un color cuyos componentes RGB han sido 
definidos en el fichero colors.inc. Una manera de 
especificardirectamente la fuerza RGB seria la si- 
guiente: 





Ejemplo de un objeto gridded. 



light_source { <70, 80, -50> color red A green Oscilando dicha fuerza desde (nula) a 
.9, blue. 7} (maxima). 



Un objeto gridded es una 
forma de representar 
rapidamente un gran 
numero de objetos 
di versos. 

CREACION DE UNA 
FUENTE DE LUZ 
PUNTUALENEL 
POLYRAY 

Al igual que Pov, Polyray tie- 
ne la posibilidad de crear lu- 
ces de tipo spot y areas de 

luz. La fuente puntual (la mas corriente y senci- 

lla) se define asi: 

light <-20, 100,-5> light <0.6, 0.2, 0.2>, <-?0, 
3, -20> 

En el primer caso, se indica unicamente la po- 
sition espacial de la fuente y se asume que su 
color es bianco por defecto. En el segundo los 
primeros tres numeros, en formato flotante, in- 
dican el color RGB de la fuente (rojo el primero, 
verde el segundo y azul el tercero). El valor de 
a 1 indica la fuerza de cada componente de co- 
lor. Luego, los tres siguientes numeros, indican la 
position de la fuente. • 

Jose Manuel Mufioz 



LA CAMARA EN EL POV 

Una definition posible de una povcdmara podria ser: 

camera ( 

location <20, 500, -320.0> 
direction <0.0. 0.0, 1.5> 
up <0.0, 1.0, 0.0> 
right <I. 33,0.0. 0.0> 
look_at <10, 30, 40.0 > 
I 

Donde: 

Location Esta orden seguida de tres numeros para los ejes X, YyZ, situa 

la cdmara en un punto espacial del Pov-universo. 
Lookjtt Literalmente "mirara". Ordena a la cdmara mirar, desde la 

position location definida, al punto indicadopor los valores X, YyZ 

que le siguen. 
Direction Sehala la direction a donde mira la cdmara. <0,0,1.5> indica 

que se esta mirando hacia el eje Zpositivo con un "zoom " del 1.5%. 
Up Indica la position del eje Y de la cdmara en el espacio 

tridimensional. <0,1,0> es el valor por defecto e implica que la parte 

superior de la cdmara imaginaria esta en el lado positivo del eje Y. 
Right Indica la direction horizontal de la cdmara, como Up lo hace con 

la vertical. Up y right sirven ademas para indicar las proporciones 

ancho/alto deseadas para la imagen. Por defecto es <I. 33,0.0, 0.0>. 



LA CAMARA EN EL POLYRAY 

Una definition corriente para una cdmara en Polyray seria: 

viewpoint { 

from <10, 15, -5> 
at <0, 5, 0> 
up <0, 1, 0> 
resolution 320, 160 
aspect 2 
I 

Donde: 

From Los tres numeros que siguen a esta palabra indican la position de 

la cdmara (equivale al location del Pov). 
At Ordena a la cdmara el punto a donde ha de mirar (como el look_at del 

Pov). 
Up Identico al up de Pov. 
Resolution La resolution en pixels en eje XeYdela imagen. Esta orden 

puede ser anulada por los comandos -x e -y de la h'nea de ordenes. 
Aspect El ratio o relation ancho-alto de la imagen (por defecto es 1.0.). 
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NO LE DE MAS 
VUELTAS... 



I CD-SPEED ES EL ACELERADOR DE CD-ROM 
I MAS INNOVADOR PARA DOS Y WINDOWS 

I SFD Computersysteme, 76 paginas + CD-ROM -SOFTWARE 

I Mediante su SpeedCache incluido, aumenta la velocidad de acceso de cualquier unidad 

CD-ROM entre 2 y 10 veces y la velocidad de trabajo, gracias a "Quicklmage", hasta 
I niveles de disco duro. 

I Instalacion bajo Windows - sin problemas 
Con CD-Speed obtendra programas de instalacion y configuracion para DOS y Windows. Con ayuda 
I de graficos explicativos podra instalar CD-Speed bajo Windows en un instante. Un programa de test 
■ comprobara la velocidad de trabajo de su CD-ROM y presentara, de forma grafica, los tiempos de 
I acceso con y sin CD-Speed 

EL GRAN ■■HH I C0M0 INSTALAR 
LIBRO DEL 1 Ikm 1 CORRECTA- 

CD-ROM EftfflOJ MENTESU 

CD-ROM 



marcombo 




H. Hahn 

17 x 24 cm. 436 pags. ilustrado 
El CD ha abierto dimensiones totalmente 
nuevas en el campo de los ordenadores. 
Acerquese al disco compacto y dejese 
acompanar por el libra en el camino de 
principiante a multiusuario. Este libra le 
servira de ayuda inicial, consejero experto y 
obra de consulta de todas las cuestiones en 
torno al CD. 





T. Jungbluth 
1 7 x 24 cm - 1 84 pags - ilustrado 

Paso a paso -con el apoyo constante de las 
imagenes- el lector se ira introduciendo en 
los ejemplos que le ensenaran a equipar su 
PC con la unidad de disco compacto y la 
controladora adecuada, con la conexion de 
audio entre la tarjeta de sonido y el CD-ROM 
con las direcciones e interrupciones de 
configuracion correctas. 




A. Stolz 
1 7 x 24 cm - 41 6 pags - ilustrado 

Bienvenido al mundo Multimedia con la fascinante tarjeta 
Soundblaster. Pero ^Como funciona? <i,Que posibilidades 
tiene su software? ,j,C6mo se usa de forma eficaz? 
Con este libra podra sacar partido en su totalidad de su 
paquete Soundblaster. Paso a paso aprendera como 
instalarse su tarjeta de sonido y como debe configurarse 
correctamente bajo DOS y 
Windows. 



■ con facilidad tanto. 



MIRAPAS MA G1CAS 

Serie Estrella 

15 x 15 cm. 120 pags. 

ilustrado 

Esto no es magia: Imagenes magicas para que 

las haga usted mismo. Con "Miradas magicas" 

conocera un nuevo mundo tridimensional. Este 

programa de Windows ofrece infinitas posibilidades 

de crear imagenes ilusorias -ilamadas autoestereogramas 

en pantalla como en papel. 

MS-OFFICE EN ARMONIA, 
I Word 6 para Windows + EXCEL 5 
I + Access 2 + PowerPoint 

\ H. Vonhoegen 

t 17x24 cm. 408 pags. 

■ Ilustrado 

Este libra le mostrara como aplicar de 
| forma experta el paquete Office con 




NITRO: 

ANIMACIONES 

EXPLOSIVAS 

SOFTWARE CD-ROM 

Serie Estrella -14x12 cm. 

jAtencion! Este CD contiene 130 animaciones altamente explosivas. 
No se pueden excluir graves cambios en su actitud visual. En caso de 
peligro o efectos secundarios, por favor consulte a su distribuidor de 
software. jMundos Virtuales! - Conviertase en su propio "Showmaster". 



ANIMACIONES 
_ WPlOJIVAf 




■ WinWord 6, Excel 5, Access 2 y 

I PowerPoint. Puesta en practica competente y sin textos de 

I informacion innecesarios: desde la instalacion a la combinacion concertada de 

los programas individuales pasando por el uso eficaz del Administrador de 
I Office. Utilice las ventajas de los intercambios dinamicos de datos extendidos 

Len todas las aplicaciones — -m,-»l-» «■» 
marcombo — 



I Autoriza el cargo a su cuenta de ptas. 



FIRMA (como aparece en la tarjeta) 



Asimismo deseo me faciliten informacion 
mas amplia sobre sus libros de: 

| | Procesadores de texto rj Entornos de usuario 

□ Hojas de calculo Q Software de PC 

□ Sistemas operatives □ Hardware de PC 



029-95 § Quisiera saber mas acerca de: □ SERIE ESTRELLA 

PC HI Q n I Q Solicite siempre nuestros productos en librerias, kioskos, tiendas de informatica y grandes superficies 
De no hallarlos. cumplimente este cupon de pedido y elija su forma de pago. 
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En el articub del mes anterior estudiamos las etiquetas para el almacenamiento y 

recuperation de documentos escaneados y las no recomendadas. En este 

finalizaremos el estudio de estas ultimas etiquetas y el de las personalizadas, dando 

por finalizado el estudio del formato WF. 



uelvo a remitiros los 
datos que encontra- 
reis en la descripcion 
de cada una de las 
etiquetas, que supon- 
go ya os sonaran des- 
pues de unos meses. 
Aqui los teneis: 

•El nombre del campo, que aun- 

que arbitrario, es muy conve- 

niente. 

•El valor del Tag (etiqueta). 
•El Hpo de datos del campo. 
•El numero de valores (N) espe- 

rados. 
•Comentarios describiendo el 

campo. 
•El valor por defecto del campo 

(si hay). 

Y tal y como ya comentaramos 
otras veces, los lectores deben 
asumir este valor cuando no 
exista la etiqueta en el archivo. 
En el caso de que no tenga valor 
por d«fecto no quiere decir que 
deba ignorarse a la hora de gra- 
bar el archivo. 

Por ejemplo, si al grabar un 
TIFF no se incluye el campo Pho- 
tometriclnterpretation se puede 
correr el riesgo de que algunas 
aplicaciones asuman un valor u 
otro, apareciendo correctamen- 
te la imagen o invertida. 

De todas formas, esto es res- 
ponsabilidad de la aplicacion 
que grabe el TIFF. 



Etiquetas para el 
almacenamiento y 
recuperation de 
documentos 

Como ya dije el mes anterior, 
las etiquetas que se agrupan en 
esta categoria no se recomienda 
utilizarlas, excepto en algunas 
ocasiones en que por determi- 
nadas circunstancias cada uno 
personalmente pueda conside- 
rar de utilidad. Advierto que no 
deben utilizarse para el inter- 
cambio de graficos entre aplica- 
ciones, ya que algunas de estas 
etiquetas han sido sustituidas 
por otras. Y no se recomienda 
su uso por la razon de que en la 
proximo version del TIFF desa- 
pareceran. 

FreeOffsets 

Tag = 288(120h) 

Tipo = LONG 

Para cada bloque "libre" esta 
etiqueta indica su desplazamien- 
to en el archivo. 

Ver tambien la etiqueta FreeBy- 
teCounts. 

MaxSampleValue 

Tag = 281(11%) 

Tipo = SHORT 

N m SamplesPerPixel 

El valor maximo utilizado en el 
muestreo de toda la imagen. Si 
cada muestra de la imagen cons- 
ta de 6 bits, aunque esten inclui- 
dos en un byte (8 bits), el valor 




maximo de esta etiqueta debe 
ser 2 elevado a 6 menos uno, es- 
to es, 63. Esta etiqueta no afecta 
para nada al aspecto visual de 
la imagen y tampoco afecta a los 
valores que puedan tomar otras 
etiquetas. Su utilizacion es mera- 
mente estadistica. 

El valor por defecto es: 

2"(BitsPerSample) - 1 . 

MinSampleValue 
Tag = 280 (11 8h) 
Tipo = SHORT 
N = SamplesPerPixel 



El valor minimo utilizado en el 
muestreo de toda la imagen. Si 
cada muestra de la imagen cons- 
ta de 6 bits, aunque esten inclui- 
dos en un byte (8 bits), el valor 
maximo de esta etiqueta debe 
ser 2 elevado a 6 menos uno, es- 
to es, 63. 

Esta etiqueta no afecta para na- 
da al aspecto visual de la imagen 
y tampoco afecta a los valores 
que puedan tomar otras etique- 
tas. Su utilizacion es meramente 
estadistica. 

El valor por defecto es 0. 
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El Formato Tiff (y 6) 




SubfileType 

Tag = 255(FFh) 

Tipo = SHORT 

N=I 

Indicador del tipo de los datos 
incluidos en el subfichero del 
TIFF. Estos son los valores: 

1 = Datos de la Imogen a reso- 
lution completa. Se requiere la 
presencia de las etiquetas Ima- 
geWidth, ImageLength y Strip- 
Offsets. 

2 = Datos de la Imogen en re- 
solution reducida. Se requiere 



la presencia de las etiquetas 

ImageWidth, ImageLength y 

StripOffsets. 

3 = Pagina de un documento de 

varias paginas. Ver la etiqueta 

PageNumber. 

Recordad que en un archivo 
TIFF podeis encontrar varias ima- 
geness, cada una en su propio 
subarchivo descrito por un IFD. 

No existe valor por defecto. No 
se recomienda el uso de esta eti- 
queta. En su lugar debeis utilizar 
la etiqueta NewSubfileType. 

Orientation 

Tag = 274(112h) 
Tipo = SHORT 
N=l 

1 = La fila representa el mar- 
gen superior de la Imogen y la 
columna representa el margen 
izquierdo de la imagen. 

2 = La fila representa el mar- 
gen superior de la imagen y la 
columna representa el margen 
derecho de la imagen. 

3 = La fila representa el mar- 
gen inferior de la imagen y la 
columna representa el margen 
derecho de la imagen. 

4 = La fila representa el mar- 
gen inferior de la imagen y la 
columna representa el margen 
izquierdo de la imagen. 

5 = La fila representa el mar- 
gen izquierdo de la imagen y la 



columna representa el margen 
superior de la imagen. 
6 = La fila representa el mar- 
gen derecho de la imagen y la 
columna representa el margen 
superior de la imagen. 
7= La fila representa el mar- 
gen derecho de la imagen y la 
columna representa el margen 
inferior de la imagen. 
8 = La fila representa el mar- 
gen izquierdo de la imagen y la 
columna representa el margen 
inferior de la imagen. 

El valor por defecto es 1 . 

Threshholding 

Tag = 263(W7h) 
Tipo = SHORT 
N=l 

1 = Una imagen monocromo. 
BitsPerSample debe valer I . 

2 = Una imagen monocromo 
pero tramada, tipo fotografia. 
BitsPerSample debe valer I . 

3 = Error difuso. 

El valor por defecto es Thresh- 
holding = 1 . Ver tambien las eti- 
quetas CellWidth, CellLength. 

Etiquetas personalizadas 

Podemos derinirnos nuestras pro- 
pias etiquetas para uso personal. 
Aldus ha previsto y exige que las 
etiquetas tengan identificadores 
superiores al numero 32768 de- 



cimal. Tambien recomiervda que 
se elabore una memoria de las eti- 
quetas nuevas, con su identifica- 
dor, su uso y los vcdores posibles 
que puedan tomar, del modo co- 
mo he presentado las etiquetas en 
esta serie de articubs. Os serviran 
de referencia para usos futuros. 
En estos casos rrwece la pena ser 
especialmente ordenado, ya que 
esta informacion se suele olvidar 
con facilidad. 

Con esto finalizamos la serie de 
articulos dedicados al complejo 
formato TIFF. Espero haberos ser- 
vido de ayuda para aprender al- 
go, o para aclararos algunas po- 
sibles dudas que tuvierais. 

Pero espero que continues ahi, 
porque el mes que viene aborda- 
remos un nuevo tipo de formato 
grafico. 

Programa 

En el disco teneis 
a vuestra disposi- 
cion un programa llamado 
DTIFF.EXE, con el que podreis vi- 
sualizar archivos TIFF simples (mo- 
nocromos). Encontrareis el codigo 
fuente en C y ensamblador con el 
que espero, os entretengais un 
buen rato. A partir de este codigo 
inicial podeis ampliarlo para ver 
archivos de color, de fax, etc. To- 
das vuestras ampliaciones seran 
bienvenidas. <§ 

Jose Dominguez Alconchel 
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Curso ^p 



Prdctico 



Una Pequena Utilidad 

f n articulos anteriores hemos aprendido a "trastear" con la pantalla grafica. Hemos estudiado como manejar el sistema de E/S del C; como abrir, 

leer y escribir en ficheros. Y finalmente, en el numero anterior, aprendimos a organizar la informacion en estructuras que nos simplificasen el 

trabajo. Ya va siendo hora de hacer cosas. Estudiaremos un pequeno programa para visualizar e invertir horizontalmente ficheros PCX. 



Naturalmente, dada 
la existencia de nu- 
merosas herra- 
mientas soft que vi- 
sualizan y trabajan con 
ficheros graficos de todos los 
formatos, nuestra utilidad no 
puede tener otro interes que el 
de instruir un poco al lector. Y 
tampoco se pretende explicar 
en detalle el formato PCX, ya 
que esto fue hecho por Jose 
Dominguez Alconchel en el 
numero 1 7 de PCmania. 

FUNCIONAMIENTO 
DE "INVERX" 

Inverx muestra pri- 
mero todos los po- 
sibles ficheros pcx 
que haya en el di- 
rectorio en curso. 
Nos pregunta que imagen de- 
seamos tratar y la visualiza 
gracias a la funcion de usuario loadPCX(). 
Esta funcion rechazara todos aquellos fiche- 
ros que no se ajusten a las especificaciones 
de 320*200 soportadas por inverx. Despues 
se pregunta al usuario si desea realizar la 
inversion lateral de la imagen y, de ser asi, 
se procede a ello. Luego el programa pre- 






FIGURA 1 


ESTRUCTURA EMPLEADA PARA ACCEDER A LOS DATOS 


DE CABECERA Y COLOR DEL F. PCX 


struct cabecera 




{ char indicador; 


/* constante. Si=l es un archivo PCX */ 


char version; 


/* version pcx */ 


char codificacion; 


/* Si=l el PCX esta comprimido */ 


char bits_pixel; 


/'bits por pixel (1,2,4,8)*/ 


unsigned intXmin; 




/* los 4 campos que siguen 


dan el recuadrado de la imagen */ 


unsigned int Ymin; 




unsigned intXmax; 




unsigned int Ymax; 




unsigned int Hres; 




unsigned intVres; 




char paleta_l 6[48]; 


/* si la pcx tiene <=1 6 colores, aqui paleta */ 


char reservl; 


/* reservado */ 


char nplanos; 


/* num. de pianos usados en la imagen */ 


unsigned int bytesjinea; 


/* bytes necesarios para decodificar una linea */ 


unsigned int infopal; 


/* Si=l color o bianco y negro. 0=grises */ 


unsigned int anchura; 


/* anchura de la imagen */ 


unsigned intaltura; 


/* altura de la imagen */ 


char sobrante[54]; 


/* sobrante de cabecera para futuras ampliaciones */ 


unsigned char datos[32767]; 

}; ^ 





cadenas que serviran para 
guardar los nombres de los 
ficheros que se introduzcan 
por teclado (no se debe tecle- 
ar la extension .pcx al nom- 
bre). Desde la funcion princi- 
pal main se llama a las 
funciones loadPCX[) e inver- 
sionX(). La primera lee, si es 
posible, el archivo de imagen 
y la segunda procede a su in- 
version en pantalla. La fun- 
cion prepaid es llamada des- 
de loadPCX() para activar la 
paleta de la pcx cargada. Es- 
ta activacion tiene lugar des- 
pues del ciclo de volcado a la 
pantalla y es por esto por lo 
que, durante unos instantes, 
la carga parece defectuosa. 
Prepaid esta escrita en en- 
samblador siguiendo el pro- 
tocolo que ya estudiamos el 
mes anterior. El programa- 
dor de C no tiene por que comprenderla. Lo 
unico que debe recordar es que puede ser lla- 
mada como cualquier funcion normal de C y 
ESQUELETO DEL PROGRAMA que precise un puntero char a la zona de me- 

Como datos globales tenemos una estructura moria donde esta guardada la paleta. 
llamada buffer (vease figura 1 ), que guardara 



gunta si se quiere trastear con otra imagen y, 
si ese es el caso, volvemos a empezar. 



la cabecera y los datos de la pcx, y un par de 



FIGURA 2 

PLANTILLA CON PL VALOR DE CADA BIT DEL BYTE PARA REALIZAR 

OPERACIONES LOGICAS 





bit mas 
alto o de 
mayor peso 












bit mas 
bajo o de 
menor peso 
















Numero del bit 

valor del mismo si esta a uno 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 







128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 





Ejemplo: 1 1 10011 = 128 + + 32 +16 + + + 2+ 1 = 179 



DETALLES IMPORTANTES 

Lo primero que vemos en la funcion main{) es 
una etiqueta (recordad que todas las etiquetas 
en C han de terminar en ":"). Dicha etiqueta 
sera empleada por la sentencia goto, al final 
de la funcion, para volver al comienzo. Muchos 
programadores de C opinan que usar goto no 
esta en consonancia con la filosofia de C y la- 
mentan que Dennis Ritchie implementase esta 
sentencia. Lo cierto es que, aunque su uso in- 
discriminado no es nada aconsejable, hay si- 
tuaciones en las que viene muy bien (salir rapi- 
damente de una secuencia de bucles anidados, 
por ejemplo). Una funcion nueva para los lec- 
tores es exec(). Esta funcion de sistema sirve pa- 
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ra activar un comando de sistema ope- 
rativo, un programa o un fichero bat, 
devolviendo luego el control al pro- 
grama "padre". Exec() esta imple- 
mentada en el fichero exec.o por lo 
que, si el lector decide realizar algun 
cambio en inverx, debera enlazar 
(link) despues asi: 
peel inverx.o pcio.o exec.o 
Si el ultimo fichero no es anadido, el 
linker peel nos dira que no puede hallc 
esta funcion y no podremos crear el ejecu- 
table. Esta funcion se emplea aqui para t 
trar una lista de todos los archivos pcx < 
rectorio. 

Despues de introducir el nombre del pcx, mar- 
chamos a loadPCX(). Alii se abre el fichero de- 
seado con fopenQ (ver articulos sobre E/S) y se- 
guidamente se leen 32767 bytes del mismo con 
IreadQ. Es importante decir que el compilador 
pec no permite que fread() lea mas bytes de una 
sola vez. Un valor superior no provocara nin- 
gun error visible pero los datos no seran leidos 
correctamente. Los datos se cargan en la estruc- 
tura buffer gracias a que a fread() le hemos pa- 
sado la direccion de la misma (notese el "&"). 
En la estructura los primeros 1 28 bytes co- 
rresponden a la cabecera PCX (que siempre Be- 
ne esa extension). El ultimo elemento de la es- 
tructura es un array de datos, donde se cargan 
los bytes de la imagen pcx. Logicamente al de- 
finir los campos de la estructura se ha tenido 
cuidado de que sus dimensiones correspondan 
a las de los datos de la cabecera. Asi, si un 
campo de la misma tiene una extension maxi- 
ma de 255, el elemento correspondiente de la 
estructura se define como char, si puede tener 
entre y 65535 se crea como unsigned int, etc. 
Una vez leidos los datos se pregunta si el an- 
cho o el alto de la imagen excede las dimensio- 
nes de 320*200 (ver valores de Xmin, Ymin, 
Xmax e Ymax, que guardan el marco posicional 
de la pcx en pantalla). De ser asi, la pcx no sera 
tratada. Luego comienza un bucle anidado con 
dos for, el primero de los cuales se refiere a las 
filas y el segundo a las columnas. Cuando el 
contador de filas del primer bucle (conty) llega a 
200, la visualizacion ha concluido. Observese 
que, en el segundo for, no hay incremento. Esto 
es asi porque es preferible realizar dicho incre- 
mento dentro del bucle. 

Notese tambien que la variable pos, que sirve 
de indice a buffer.datos[], empieza por cero y 
toma el primer byte de datos de la imagen. Si 
uno de los campos precedentes de la estructura 
tuviese una longitud inadecuada, este primer 







byt 

seria distinto 
y, probablemente, la visualizacion seria erra- 
nea. Puede suceder que la pcx que se va a leer, 
exceda los 32768 bytes leidos y en ese caso 
habra que emplear otra operacion de lectura. 
Para comprender donde debe hacerse hay que 
recordar como funciona la compresion de una 
pcx. El primer byte indica si el siguiente, un pi- 
xel de la imagen, se repetira o no. Si hay repe- 
ticion los dos bits mas altos de este byte estaran 
alzados (a 1 ). 

En ese caso el pixel se repetira tantas veces 
como indiquen los 6 bits de menor peso del 
mismo byte. Por esta razon lo primero que ha- 
cemos dentro del bucle es preguntar si el indice 
pos ha llegado a 32639 (32768 bytes leidos- 
1 28 de cabecera= 32639). De ser asi, se car- 
gan otros 32000 bytes a partir de la direccion 
buffer+128 (para que no se borre la cabecera 
de la imagen) y se resetea a el indice pos. 
Seguidamente preguntamos si el byte es com- 
primido con la linea 

if((buffer.datos[pos]& 1 92)== 1 92) 

Recordemos que aqui el simbolo & es una 
operacion AND. En ella se comparan dos ope- 
randos [buffer.datos[pos] por un lado y el valor 
1 92 por otro). Con AND, en el resultado, solo 
quedan a uno aquellos bits que tuviesen el valor 
1 en ambos operandos. De esto se deduce que 
si buffer.datos[pos] tiene alzados (a uno) los 
dos bits mas altos o de mayor peso, la condi- 
cion se cumplira porque se esta preguntando 
si el resultado es igual a 1 92. Si el lector anda 
despistado, eche un vistazo a la figura 2. 

jRecuerda que la marca de pixel repetido 
eran los dos bits mayores a 1 ? (1 28+64=1 92). 
Si el pixel efectivamente va a repetirse creamos 
una variable contador {con) gracias a la linea 
que sigue: 

con=buffer. datos[pos]&63; 



Este AND es similar al anterior, 
solo que aqui se preserva el con- 
tador que se guarda en los 6 bits 
inferiores: 

(32+16+8+4+2+1=63. Facil, 
^verdad? Una vez que se tiene el 
contador, se pregunta si el byte 
siguiente excede a lo leido en la 
primera operacion fread() y de ser 
asi se repite la lectura y se inicializa 
pos, como se explico antes. De no 
asi, se procede a ir dibujando el 
en pantalla, utilizando _poke(), has- 
contador de repetition "con" llega 
a cero (posp=posicion en pantalla). 

Si el byte no es de los que se repiten, se vuel- 
ca en pantalla con jpoke, y, despues de incre- 
mentar las variables, se pregunta por el si- 
guiente. 

Cuando este ciclo llega a su fin el puntero 
"paleta" toma la direccion siguiente al ultimo 
byte tratado y marchamos a prepal() para acti- 
var la paleta. En el formato PCX de 256 colores 
la paleta se halla en los ultimos 768 bytes (256 
colores *3bytes RGB=768 bytes). Antes, sin em- 
bargo, como el color se almacena en la pcx 
desplazado dos bits a la izquierda, habra que 
desplazarlo dos bits a la derecha, lo que se 
consigue con la operacion de division por 4, 
dentro de un bucle para los 768 bytes. 

Ya solo queda estudiar la funcion de inver- 
sion lateral. Dentro de un bucle anidado (por fi- 
las primero y columnas despues) se toman pri- 
mero de la pantalla (con _peek()) los dos 
valores de color mas extremos de la misma fila 
y se intercambian con _poke(). Luego se inter- 
cambian los dos pixels inmediatamente mas 
cercanos al centra X y el proceso sigue hasta 
que el contador llega a 1 60 (para 320 pixels 
de ancho hacen falta 1 60 intercambios). Re- 
cordemos que _poke() y _peek() son dos fun- 
ciones de sistema para escribir y leer respecti- 
vamente un valor de una direccion de 
memoria. En articulos anteriores ambas funcio- 
nes se emplearon para leer y escribir en la me- 
moria de video de la pantalla. 
_polce precisa, en este orden, el byte a escri- 
bir, la direccion (de a 65535) de la memoria 
-aqui la memoria de video- y el segmento de la 
misma (40960 o AOOOh, en hexadecimal). 

_peek requiere la direccion y el segmento y 
devuelve un valor de tipo char correspondiente 
a la direccion de memoria que ha leido. Y por 
hoy esto es todo C-lectores, jhasta pronto! 

Jose Manuel Munoz 
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RACTICO 






EN EL MO DO 640X480 
EN 16 COLORES 

Con/muondo con el articuh anterior, vemos como se tratan los sprites en este modo de video. De nuevo tenemos que recurrir al trabajo 
con mascaras debido a la forma en que es guardada la information de cada pixel de pantalla en los bit-planes. 



En el ejemplo de este articulo hemos 
utilizado la memoria direccionable 
dentro de los 64Kb de video para vi- 
sualizar la pantalla y como zona de 
trabajo con sprites. Asi tenemos que los pri- 
meros 38400 bytes direccionables son para 
el area de pantalla visualizada y los restan- 
tes hasta 64Kb para construir la zona de 
pantalla que se volcara despues a la visible. 
La zona de memoria que queda libre para 
construir la pantalla es de 640x339. Tarn* 
bien es posible trabajar con todos los grafi- 
cos en memoria RAM, subdividiendola en 
pianos y luego volcarla en la memoria de vi- 
deo, lo que puede ser mas molesto. Hemos 
desarrollado una rutina que borra la zona 



de memoria en la que se construyen los spri- 
tes, otra que vuelca el contenido de esta zo- 
na a la memoria de video visible y dos ruti- 
nas que dibujan un sprite con y sin mascara. 

LOS MODOS DE ESCRITURA 

Existen 3 modos de escritura en las tarjetas 
EGA y 4 en las VGA. Cuando accedemos a 
la memoria de video lo podemos hacer de 
varios modos diferentes. Cada modo tiene 
una peculiar forma de tratar a los bit-planes. 
No hay un modo que sea mejor que otro, ca- 
da uno es bueno para un fin determinado, 
incluso el ultimo modo que se afiadio a la 
VGA es especialmente util en ocasiones. 
Veamos primero como se selecciona un 



modo de escritura: en el controlador de gra- 
ficos existe un registro llamado GRAPHICS 
MODE (reg. 5) que nos permite seleccionar 
el modo. Se accede a el escribiendo en la di- 
rection de puerto 3CEh el numero de este re- 
gistro y luego enviando a la direction de 
puerto 3CFh el numero de modo deseado. 

El modo de video que usamos en el capitulo 
anterior es el modo de escritura 0. En este mo- 
do seleccionamos que piano queremos leer al 
direccionar un byte de la memoria de video. 
Aunque una lectura de una position de vi- 
deo nos devuelva un byte, en realidad se han 
transferido 4 bytes a los registros latch de 
una sola vez. 

Al seleccionar que bit-plane queremos leer 
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JNPROGRAMAPRACm 

Teclea SPRITES y pulsa 
INTRO. Verds un sprite 
aparecer. Este sprite estd 
dibujado sin mascara. Pulsa una tecla: 
Aparecerd otro sprite superpuesto al 
anterior creado con mascara. Pulsa otra 
tecla para salir al DOS. En elfichero 
SPRITES.ASM estdn las rutinas en 
ensamblador. 

Los listados se incluyen en C (ficheros con 
la extension .C) y C++ (ficheros con la ex- 
tension.CPP) . Eljuego lo debeis compilar 
en el modelo de memoria COMPACTO 
creando los ficheros deprojecto, en los que 
debeis incluir unicamente el fichero 
SPRITES.Cy la libreria SPRITES.LIB 
(si compildis con C++ utilizar el archivo 
SPRITES.CPP). 



mediante el registro READ MAP SELECT del 
controlador de graficos, visto en el capitulo 
anterior, lo que realmente ocurre es que se- 
leccionamos que bit-plane es el que se en- 
trega a la CPU. Si por el contrario queremos 
escribir un byte en la memoria de video, si 
no anulamos bit-planes, el byte se copiara 
en los 4 bit-planes. Por ello debemos anular 
3 de los bit-planes mediante el registro MAP 
MASK del sequencer controller, visto en el ca- 
pitulo anterior, al escribir en este modo. 
El modo de escritura 1 es especialmente util 
para transferencias entre memoria de video. 
En este modo al leer una posicion de memoria 
se cargan los 4 registros latch con los 4 bit- 
planes y al escribir en una direccion de video 
se vuelcan los 4 registros latch en los 4 bit- 
planes. El byte devuelto por la CPU en la ope- 
ration de lectura y el mandado en la de escri- 
tura se descartan. La transferencia es por 
tanto de 4 bytes, lo que hace especialmente 
rapido el proceso. 

Finalmente veamos el modo de escritura 2, 
util para el acceso a pixels individuales sin te- 
ner que tratar con bit-planes. En este modo al 
escribir un byte en una posicion de memoria, 
los cuatro bits menos significativos se reparten 
entre los cuatro bit-planes. Con el registro BIT- 
MASK podemos permitir que se modifiquen 
los bits del byte que queramos. Si asignamos 
el valor 1 0000000b al registro BIT-MASK so- 
lo se escribira el pixel izquierdo del octeto de 
video con el byte enviado desde la CPU. En 
este modo tenemos que asegurarnos de que el 
registro MAP-MASK contiene el valor OFh pa- 
ra que sea posible el acceso a los 4 bit-planes. 
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RUTINAS PARA GRAFICOS EN 16 
COLORES 

Como vimos en el capitulo anterior, en este 
modo de video hay que rellenar uno a uno 
los 4 bit-planes para construir una imagen 
en pantalla. El mejor modo para esto es el 
modo de escritura 0. La rutina DIBUJA_SPRI- 
TE(char *dir_dibujo, x_org, y_org, x_des, 
y_des, ancho, alto) va dibujando linea a li- 
nea el sprite desde el bit-plane hasta el bit- 
plane 3. Observa que la coordenada xorg 
y el ancho vienen en unidades de bytes y no 
de pixels de pantalla. El proceso es leer una 
linea y volcarla en el bit-plane 0, leer otra y 
hacerlo en el bit-plane 1 , etc... Observa que 
ahora una linea de pantalla consta de 4 li- 
neas de 80 bytes cada una: 320 bytes, es 
decir, 80 bytes por cada bit-plane. 

Existe otra rutina DIBUJA_SPRITE_MASK 
(char *dir_dibujo, x_org, y_org, x_mask, 
y_mask, x_dest, y_dest, ancho, alto) que per- 
mite utilizar mascaras para preservar el fon- 
do. La mascara debe ser del color 1 5 y la 
parte que queremos ocultar del fondo del co- 
lor 0. Tanto el dibujo como su mascara de- 
ben estar en el mismo fichero. Esta rutina 
funciona con el mismo sistema que vimos en 
el segundo capitulo de esta seccion cuando 
hablabamos de 256 colores. 

Las rutinas BORRA_ZONA_PANTALLA() y 
VUELCA_PANTALLA() borran el area de tra- 
bajo y vuelcan este area en la memoria visi- 
ble respectivamente. Recuerda que el area 
de trabajo se ha graduado a 640x339. 

Una aclaracion para los entusiastas: el ta- 
mano de los registros latch es de 8 bits, este 
tamano no es mayor en las tarjetas de 1 6 ni 
de 32 bits. Por ello una transferencia en el 
modo de escritura 1 de WORD provocara 
dos lecturas consecutivas de dos posiciones 
de memoria, por tanto se leera la segunda 
posicion antes de que se haya transferido la 
primera, lo que significa que la segunda lec- 
tura provoca la perdida de la primera. 

Leer o escribir 1 6 6 32 bits solo es posible 
cuando no entren en funcionamiento los re- 
gistros latch, por ejemplo se puede borrar 
la pantalla almacenando en (E)AX un y 
escribiendo en el modo de escritura un 
WORD o DWORD. Tambien se permite le- 
er un WORD o un DWORD en el modo de 
escritura 0. • 

Jose Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 



Elegir una opcion 
desde un fichero .BAT 
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Hasta la version 6 de MS-DOS, la unica forma posi- 
ble de presenter un menu al usuario desde un fi- 
chero .BAT y luego recoger una respuesta, era pro- 
gramando uno mismo una rutina de captura del 
teclado, o utilizando una incluida en algiin paquete 
comercial de herramientas, (como el ASK.EXE de 
las utilidades NORTON). El MS-DOS 6 incluye aho- 
ra el comando CHOICE, que puede capturar teclas 
especificadas en una lista y asignarles un valor se- 
cuencial de ERRORLEVEL Sin embargo, no hay 
que pensar mucho para darse cuenta de que CHOI- 
CE presenta, al menos, dos inconvenientes: 

>Primero, si se desease capturar cualquier caracter imprimible de la tabla 

ascii, la lonptud de la linea de comando seria superior a 128, que es el li- 

mite de linea de comando MS-DOS. 

• Y segundo, no puede capturar teclas de funcion o teclas especiales como 

Esc o Intro. (Las teclas de funcion devuelven dos cddigos: Oy el identifica- 

tivo de cada una de ellasj. 

Para los que necesiten uno de los dos casos anteriores o, sim- 

plemente, tengan instalada una version de MS-DOS inferior a la 

6, el siguiente programa en ensamblador puede series util. 

Utilizando el editor de textos EDIT, (u otro cualquiera) escribiremos: 

C:\> edit getchar.asm 

y escribiremos las lineas siguientes: 

n getchar.com 
a 100 
mov ah,8 
int 21 

cmp al,0 
mov ah. If 
int 21 
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A continuation, despues grabar el programa fuente, se puede crear el eje- 
cutable GETCHAR.COM de la siguiente forma: 

C:\> debug<getchar.asm 

El funcionamiento del programa se puede probar incluycndolo dentro de 
un .BAT como el siguiente: 

©echo off 

getchar for %%i in (0 1 27 28 65 66) do if errorlevel %%i goto valoiMM 

:valorl 

™Ior28 

.■valor66 

goto fin 

:valor65 

echo Se ha escrito una A 

goto fin 

:valor0 



for %%t in (59 60) do if errorlevel %%i goto valor2%%i 

:valor260 

goto fin 

:valor259 

echo Se ha pulsado Fl 

goto fin 

:valor27 

echo Se ha pulsado ESCAPE 

goto fin 

:fin 

Dos cosas hay que comentar sobre este BAT: 
La primera, que el valor devuelto al sistema se valida por el primero 
testeado por debajo. Esa es la razon por la cual se incluyen 1, 28 y 
66 en el primer bucle, y 60 en el segundo. De no estar, al pulsar por 
ejemplo una 'B', apareceria el mensaje "Se ha escrito una A". 
La segunda, para utilizar variables dentro de un programa BAT, ha de 
duplicarse el simbolo '%'. Esto no se haria si se introdujese directa- 
mente la estructura FOR desde el prompt del sistema. 





Asise hace un hipertexto (W 



El mes anterior estuvimos eligiendo la herramienta que nos ayudaria a compilar 

todos los elementos para hacer nuestro documento hipertexto. 

Este mes vamos a aprender a preparar toda la informacion de que disponemos 

para poder introducirla en un archivo hipertexto. 



Prepciracion de los textos 

Vamos a comenzar con la preparacion de 
los textos para la generacion del archivo hi- 
pertexto. Para trabajar con los textos es ne- 
cesario que utiliceis un procesador de textos 
que trabaje con archivos con formato RTF 
[Rich Text Format), yo voy a utilizar el Word 
para Windows 6.0. 

Lo primero que debeis haceros es un es- 
quema en el que quede reflejada la jerar- 
quia de la informacion. En el esquema de la 
figura A podeis ver el que yo me he hecho 
para aclarame un poco las ideas. El esque- 
ma nos permitira llevar un cierto orden al 
crear el archivo de texto con toda la infor- 
macion; os recuerdo que si no os estableceis 



un orden fijo estdis perdidos, (puede que de 
un dia para otro todo el mundo recuerde las 
cosas, pero esto no ocurre siempre). 

Como podeis comprobar en el esquema de 
la figura A he clasificado la informacion en 
cuatro niveles: 

•El primer nivel: Corresponde al indice ge- 
neral del archivo hipertexto. Aqui se inclui- 
ran, a modo de menu, los temas que deter- 
mine en el articulo del mes anterior. Estos 
temas eran: GENERAL, HIPERTEXTO, SO- 
NIDO, VIDEO, PROGRAMACION, PRE- 
SENTACIONES y vamos a anadir uno mas 
llamado OTROS, para incluir los articulos 
que no tengan cabida en los demas temas. 



•El segundo nivel: El segundo nivel corres- 
ponde al indice tematico. Por cada uno de 
los siete temas del menu del primer nivel, 
habra un segundo menu en este nivel. El 
contenido de este menu lo conformaran los 
titulos de los articulos relacionados con ese 
tema. 
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INDICE TEMATICO 
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NIVEL 1 
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•El tercer nivel: Este nivel contiene cada 
uno de los articulos, con sus textos, iconos, 
elementos multimedia y sus referencias al 
siguiente nivel. 

•El cuarto nivel: En este nivel se reparten 
los siguientes contenidos, los graficos de las 
figuras, los enlaces a otros articulos, los en- 
laces pop-up al glosario y el enlace a la in- 
formacion del Acerca de... del hipertexto. 
•Glosario: Este ultimo nivel, que no depen- 
de jerarquicamente de ningun otro, conten- 
ds un indice de terminos con sus definicio- 
nes, los cuales apareceran en paneles 
pop-up. 



Una vez que ya tenemos hecho el esquema 
general del hipertexto, tenemos que tener una 
idea de como vamos a incluir los textos en el 
archivo RTF. En el esquema de la figura B ve- 
reis la organizacion que yo me he hecho. En 
el archivo de texto RTF que hare en Word, 
colocare los textos tal y como se muestra en la 
figura B. Entre cada uno de los temas hay que 
colocar un salto de pagina manual, no hay 
que preocuparse de los saltos de pagina au- 
tomaticos, ya que no se tienen en cuenta. Es- 
tos saltos de pagina manuales actuan como 
separadores de informacion, para que el 
compilador del Viewer sepa lo que pertenece 



a cada tema. En 
este paso es don- 
de tenemos que 
aplicar estricta- 
mente el orden 
que hemos esta- 
blecido previa- 
mente. Como veis 
en la figura B, pri- 
mero he colocado 
el indice general, 
despues los siete 
indices tematicos 
y a continuacion 
todos los articulos 
ordenados por el 
numero de la re- 
vista en la que 
aparecieron. Des- 
pues va el Glosa- 
rio, que es una lis- 
ta de terminos, y 
a continuacion 
cada una de las 
definiciones de los 
terminos del glo- 
sario. Por ultimo 
van las figuras de 
cada articulo y la informacion del "Acerca 
de..." del hipertexto. Y ya en la figura C po- 
deis ver el primer aspecto que vamos a con- 
seguir de nuestro hipertexto. 

Asi pues, la elaboracion de estos hipertex- 
tos requiere paciencia y mucho cuidado. Por 
este mes lo voy a dejar para que lo vayais di- 
geriendo. En el siguiente numero de PCma- 
nia nos marcaremos las pautas para forma- 
tear el texto, esto es, tipos de letra, tamanos, 
colores, interlineado, etc. # 

Jose Dominguez Alconchel 
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Los 



FUP-FLOP (II) 

Corazones de los registros y las memorias 



El mes anterior ya vimos lo que son los biestables. Concretamente estudia- 
mos dos tipos de biestables, el S-R (Set-Reset) y elJ-K (S-R modificado). Co- 
mo ya os adelqnte existen otros tipos de biestables, los de los tipos Dyl 



Los biestables D 

Los biestables D toman su nombre por la fun- 
cion que realizan. Son dispositivos de retardo 
[delay). En la figura 1 podeis ver un biestable 
de este tipo y en la 2 su tabla de estados. Como 
podreis comprobar no provoca alteracion al- 
guna al valor de entrada, por lo que actua co- 
mo retardador. En los circuitos electronicos, a 
menudo es necesario utilizar dispositivos de es- 
te tipo, ya que la rapidez de unos sistemas pue- 
de afectar a los resultados que den otros mas 
lentos. Los problemas suelen venir provocados 
por tomar informacion incorrecta por una in- 
correcta sincronizacion de bs dispositivos. 

Los biestables T 

Este tipo de biestables actua como inverso- 
res (Trigger), no de dinero, sino de valores. 



En la figura 3 se muestra un esquema de un 
biestable T y en la 4 su tabla de estados. Po- 
deis ver con claridad que si la entrada es 1 
la salida es 0, y si la entrada en la salida 
se mantendra a 0. Esto significa que actua 
como inversor en el caso de que la entrada 
valga 1 . 

Circuitos basados en biestables 

Hay una gran cantidad de circuitos basados 
en biestables, vamos a ver algunos. 

•Registros: Es el diseno minimo que se puede 
realizar con biestables. Por ejemplo podemos 
disenar un registro de 8 bits mediante ocho 
biestables D, que como acabamos de ver 
permiten el retardo y almacenamiento de un 



Figura 1 


Figura 3 






-D 
• Reloj 


Q b. b 


.T 
■ Reloj 


k 




Q b b 


<3 „ 


w 






Figur 


a2 

D(t) 
1 


Figu 


ra4 

T(t) 
O 1 






Q(t) 
1 


O 


1 


Q(t) 


] 





i 




o 


1 


1 







Qlt+1) 


No c 


ambia Comp 

Q 0+1) 


emento 



Figura 5 



Entrada 1 



D 



Entrada 2 



Entrada 3 



Reloj 

-+■ 



D Q 
Q 



Reloj 



D Q 
Q 



k, Salida 2 



3 Reloj 



-► Salida 3 



Q 



Clear Carga 1 — Reloj 



valor. El esquema lo podeis ver en la figura 
5. El funcionamiento es sencillo. Cada vez 
que se produce un pulso de reloj, se permite 
la entrada de valores por las entradas D de 
cada uno de los biestables, esto es, se car- 
gan valores en el registro. Estos valores per- 
manecen hasta que se produce el siguiente 
pulso de reloj, en el que se vuelven a cargar 
los valores de las entradas D. En la misma fi- 
gura se da una modificacion sencilla para 
que el registro pueda ponerse a cuando se 
produzca una serial (Clear). Este diseno adi- 
cional esta en otro color. 
'Registros de desplazamiento: Los registros 
de desplazamiento hacen rotar el contenido 
del registro a izquierda o a derecha. Una 
aplicacion es la conversion paralelo-serie, y 
viceversa. Se hace con biestables D conecta- 
dos en serie. 

•Contadores asincronos: En los contadores 
asincronos los impulsos que hacen que cuen- 
ten se aplican simultaneamente a todos los 
biestables que componen el sistema conta- 
dor. Son de facil diseno utilizando biestables 
T con funcion de Reset. El diseno lo podeis 
ver en la figura 6. 

•Contadores sincronos: Los contadores sin- 
cronos utilizan para contar los impulsos del 
reloj del sistema. El impulso de reloj lo recibe 
el primer biestable, cuya salida se encargara 
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de que los demas biestables cambien de es- 
tado, si ello procede. Su diseno es mas com- 
plejo que los anteriores, como se ve en la fi- 
gura 7 que se ha realizado con biestables 
del tipo D. 

•Celdas de memoria: Como ya os adelante 
el mes anterior, las celdas de memoria se 
pueden construir con biestables. En la figura 
8 podeis ver el diseno de una celda de me- 
moria utilizando un biestable J-K asincrono. 
Cuando la serial Listo vale 1 el valor de la se- 
rial de datos entra en el biestable o sale por 
la linea Q, dependiendo del valor de la serial 






Lectura-Escritura (1/0). Si el valor de Listo es 
0, no se produce ningun cambio en el conte- 
nido del biestable. 

Con esto acabamos estos articulos dedicados 
a los biestables. Espero que no hayan sido 
muy "duros" y que si os hayan acercado al 
apasionante mundo de la electronica digital. 
Parece mentira que cosas tan pequenas juntas 
lleguen a formar grandes sistemas, sverdad? 
Bueno, hasta el mes que viene. ft 

Jose Dominguez Alconchel 
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Programas Completos para PC 



Mailing, Base de Datos y Procesador de Textos: 2.170 Pts. 

Este programa le permitira llevar una base de datos de sus clientes, 
mandarles cartas, asi como realizar (areas de tratamiento de textos, 
todo ello integrado. 

Leonardo para Windows: 2.170 Pts. 

Programa de dibujo. Relleno de siluetas, textos en cualquier direction, 
de varios tipos y estilos. Las imageries resultantes pueden almacenarse, 
imprimirse o usarse en otras publicaciones de Windows. 

El Guardian: 2.170 pts. 

El Guardian es un avanzado sitema de seguridad disenado para prole 
gar su ordenador contra el uso no autorizado. Tambien se pueden pro 
teger ficheros individuales. 

Robin Hood: 1.085 pts. 

Robin de los Bosques esta asediando el Castillo del malvado Sheriff de 
Nottingham. Un excelente juego de punteria, reflejos y astucia. 
Acompanado en el disco por los juegos "Caballos" (correra de caballos 
con excelentes grdficos en JO) y el famoso "Tetris Clasico". 

GNU Chess para Windows: 2.170 pts. 

Version para Windows de uno de los mejores programas de ajedrez 
existentes en el mercado. Dispone de un enorme libro de aperturas y 
mas de 30 niveles de dificultad. Se incluye ademds el codigo fuente en 
C para aquel programador mteresado en los mas avanzados algoritmos 
ajedrecisticos. 

Realidad Virtual Second Reality: 5.425 pts. 

Podemos garantizar sin el menor asomo de duda, que este programa 
es la conjuncion de grdficos y sonido mas apabuHante que jamas vera 
en su PC. Second Reality f ue el programa ganador del mas prestigioso 
concurso international de realidad virtual para PC, Assembly 93. 
Contiene efectos especiales nunca vistos antes en los orderndores. 

Aprenda a Estudiar 1.085 pts. 

Este programa le ayudara a estudiar cualquier cosa. Usted puede crear 
archivos con preguntas de cualquier tema o materia, ofreciendo inmen- 
sas posiblilidades. 

Coleccion de Juegos para Windows: 1.085 pts. 

Retopilation de los mejores juegos para Windows que han llegodo a 
nuestras manos, con un poco de todo :juegos de action, estrategia, aste- 
roides, rompecabezas... 

La Tumba del faraon 1.085 pts. 

Explore los misterios de la piramide con este juego de aventuras y 
attion. Se incluyen de regalo seis excelentes juegos mas: "Quitkwerve", 
"Xonix", "Comecocos", "Invasores", "Rush our" y "Lunar Lander". 

Fractint: 2.170 pts. (version DOS) -1.085 pts. (version 
Windows) 

Entre en el apasionante mundo de los froctales. Fractint es con mucho 
el generador de fractales mas veloz y tompleto del mercado. 

PC Erotico 3.255 pts. 

Aqui ofretemos, solo para MAYORES DE 18 anos, tres intreibles ton- 
juntos de pelitulas erotitas reales, a todo color y de gran calidad. 
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jTODOS POR SOLO 
9.900 Pts.! 



HAGA SU PEDID0 POR TELEF0N0: (91 ) 890 38 92, 

POR FAX : (91 ) 896 05 10 , POR CARTA A: PRIX INF0RMATICA 

APARTAD0 93, 28200 S.L. ML ESC0R1AL (MADRID) 

Solicit* cataloajo graluito 
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Efectivamente, para que 
ambas partes puedan 
entenderse es preciso 
contar con un canal co- 
mun para las dos, como bien sa- 
breis los que tengais la asignatu- 
ra de lenguaje reciente. En el 
caso de los ordenadores el me- 
dio o canal suele consistir en un 
cable, y no constituira excepcion 
el MIDI. 

Por el cable se transmiten los 
datos en forma de bits, unos de- 
tras de otros, lo que se llama co- 
municacion serie. Este tipo de 
comunicacion es la mas habitual 
entre ordenadores, dado que 
solo precisa un conductor con el 
ahorro consiguiente en distan- 
cias largas. El modem tambien 
usa comunicacion serie; en cam- 
bio, con las impresoras la comu- 
nicacion suele ser en paralelo. 

Por el cable se transmiten bits a 
la atipica velocidad de 31 ,25 
Kbits por segundo, a la que no encontrareis nin- 
gun modem que lo haga. Es, ciertamente, una 
extrana velocidad y no acierto a explicarme la 
eleccion. Lo cierto es que, como quedo claro en 
el anterior articulo, al menos todos estan de 
acuerdo en usarla. 

Por otro lado, la comunicacion es asincrona, 
con un bit de arranque y otro de parada en ca- 
da byte. Las unidades de transmision son preci- 
samente los bytes. Tanto instrumentos como or- 
denador precisan para comunicarse de un 
pequeno dispositivo llamado UART (Universal 
Asynchronous Receiver/Transmitter), que sirve 
justo para eso: transmitir y recibir datos via se- 
rie de forma asincrona. Ah, que sea asincrona 
quiere decir que va sin reloj en paralelo, y por 
ello hacen falta bits de arranque y parada, pa- 
ra indicar al otro extremo el comienzo y final de 
cada byte. 

FUNCIONAMIENTO 

En las comunicaciones MIDI hay, como en toda 
comunicacion que se precie, dos partes: el re- 
ceptor y el transmisor. El primero recibe los 
mensajes y ejecuta los comandos contenidos en 
ellos; el segundo es el encargado de originar 
los citados mensajes. Normalmente, los instru- 
mentos MIDI incorporan receptor y emisor. 
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Estoblecer lo conexion 




En el pasado numero introduciamos este interesante interfaz. A muchos esto les su- 
pondria descubrir la utilidad de cuatro letras harto misteriosas. 0s recuerdo que 
gracias este protocoio estandar se podian comunicar instrumentos musicales entre si 
y con ordenadores, Pues bien, en este articulo ahondaremos en como es ei "medio" 
que va a permitir que esto ocurra. 



Los conectores MIDI son DIN de 5 pines, aun- 
que en realidad solo se usan tres de los posi- 
bles caminos. Uno de ellos es masa, y los otros 
son el camino de recepcion y el de emision de 
datos respectivamente. 

Es muy habitual que los dispositivos MIDI cons- 
ten de tres conectores, a saber, MIDI IN, MIDI 
OUT y MIDI THRU. Empezare por los fades. L6- 
gicamente, por MIDI IN llegan los datos/co- 
mandos al instrumento, y por MIDI OUT salen 
los comandos/datos que envia el instrumento a 



otros. MIDI THRU tiene un poco mas de comple- 
jidad, pero no mucha mas: es una salida que 
provee un "eco" de MIDI IN, de forma que los 
bits que llegan por esta entrada salen sin tocar 
por MIDI THRU hacia otros posibles destinos. 

Observese que su funcion difiere de forma fun- 
damental de la de MIDI OUT. Por esta salida 
van las ordenes del propio instrumento hacia 
otros, mientras que por MIDI THRU van ordenes 
generadas por terceros. Su utilidad es grande 
para poder cubrir grandes distancias de instru- 







mentos, dado que 
la mayor logintud 
que se admite pa- 
ra el cable es de 
15 metros. Si po- 
neis mas, es posi- 
ble que en vez de 
musica suene cual- 
quier otra cosa, ya 
que los bits empe- 
zaran a "perder- 
se" por el camino. 

COSAS 
CURIOSAS 
CON MIDI: 
CADENASY 
BUGLES 

Se llama "cadena" 
MIDI a una comu- 
nicacion de un 
sentido desde un 
instrumento hacia 
varios. La mas 
simple seria con 
dos instrumentos, 
conectando el MI- 
DI OUT del primero al MIDI IN del segundo. En 
este caso, si hacemos sonar el primero, sonara 
tambien el segundo, pero no al reves. No olvi- 
deis que la conexion es de un solo sentido. Si 
ahora conectamos el MIDI OUT del segundo al 
MIDI IN del primero, sonaran los dos, toquemos 




el que toquemos. Esto se llama "bucle" MIDI. 

jY si conectamos el MIDI THRU del segundo 
al MIDI IN del primero? Tened en cuenta que en 
el MIDI THRU se manda lo mismo que llega por 
el MIDI IN, por lo que al primer instrumento lle- 
garia lo mismo que ha mandado y sonaria otra 
vez. 

Volvamos a la posicion inicial. Si conecta- 
mos al MIDI THRU del segundo instrumento el 
MIDI IN de un tercero, entonces la cadena se 
alarga. Si tocamos algo en el primero se oira 
tambien en los otros dos; no obstante, si to- 
camos en el segundo nada llega al tercero: 
recordad la diferencia entre MIDI THRU y MI- 
DI OUT. 

Con estos elementos uno se puede hacer 
una idea de lo sencillo que es complicar la 
cosa, y hay que tener mucho cuidado en co- 



mo realizar las conexiones si no queremos 
obtener una orquesta descontrolada en lu- 
gar de algo bien sujeto. 

Por supuesto, aqui he hablado de instrumen- 
tos, pero hay que incluir entre ellos al ordenador 
como uno mas. Normalmente su papel sera de 
maestro de orquesta, mandando ordenes a to- 
dos los demas instrumentos de la cadena. Asi, 
se usara su conector MIDI OUT, que ira al MIDI 
IN del primer instrumento de la cadena, cuyo 
MIDI THRU ira al MIDI IN del siguiente, y asi su- 
cesivamente. 

De esta forma, las ordenes que da el ordena- 
dor, posiblemente mediante un secuenciador 
software, llegan a todos los instrumentos. La pre- 
gunta que supongo estara rondando en las 
mentes mas inquietas es como distinguir las or- 
denes que van para cada instrumento. Efectiva- 
mente, de lo dicho parece que todos los instru- 
mentos conectados en la cadena haran lo 
mismo, ya que a todos les llegan los mismos da- 
tes. Si fuera asi, de poco nos valdria tanto pro- 
tocolo y tanto estandar. 

Por suerte, hay un concepto que aun no he in- 
troducido: el canal MIDI. Y tampoco lo voy a 
hacer ahora, porque como veis el espacio se 
acaba. Pero no os preocupeis, dentro de un 
mes, comenzaremos hablando de los canales 
MIDI y de los mensajes que nos podemos enviar 
por la cadena o bucle que nos hemos construido 
en estas lineas. Hasta entonces, tranquilidad. fl 

Fernando Herrera Gonzalez 
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r/~Ay/ ] S 'W** ^ p . 1° PREMIO: RUBEN RAMOS SALVADOR (CASTELLON) 

-* ^ I ,'t'j t f^*J?J*2/*&* 2° PREMIO: FRANCISCO JAVIER LOPEZ MERINO (BURGOS) 

1 Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composition musical 
Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 

2 Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta com- 
patible con Sound Blaster. 

Elfwhero MOD debe ser ORIGINAL, no vale digitalizar tu cancionfavorita; debes en- 

viarlo en disco a la direction de la revista con la referenda en el sobre CONCURSO 

MUSICAL MOD. En la etiqueta del disco indica tambien tus datos personates, asi 

como el nombre del modulo que envias a concurso. Mes a mes, publicaremos los 

nombres de los dos ganadores en esta section. 

ADVERTENCIAS: No existe limite al numero de canales a utilizar en losfi- 
cheros. 
Solo se admitird a concurso un fwhero por persona y mes. PCmania se reserva el de- 
recho a publicarpor cualquier medio que eslime oportuno las obras recibidas, con la 
mica obligation de citar el nombre del autor. 
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Los clubes mas poderosos del mundo, 
los entrenadores mas prestigiosos, 
los jugadores mejor pagados del pla- 
neta y la liga mas competida ya estan en 
tu PC. Disfruta participando en el SCU- 
DETTO 94-95 con cualquiera de los 18 
equipos de la Serie A italiana. 



PC CALCIO es una verdadera enciclopedia interac- 
tiva con mas de 135.000 palabras que te va a ense- 
ftar quien es quien en el futbol italiano: exhaustiva 
descripcion tecnica y completo historial de cada jugador, 
aderezado con las mas sorprendentes anecdotas de sus vi- 
das tanto en el terreno deportivo como personal. 



La calidad de PCFUTBOL se refuerza en 
PC CALCIO. En los meses que separan 
el lanzamiento de ambos productos 
nuestros programadores han trabajado duro. 
El resultado ha sido una mucho mayor preci- 
sion y belleza en las jugadas y el dotar, a aque- 
llos jugadores que en la realidad estan capaci- 
tados, de un espectacular regate que va a 
deleitar a los amantes del futbol espectaculo. 
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La TiBira, ario 1998. Una nave 
espacial ha perdido el control. 



El submarine nuclear U-92 nos 
conduce cerca del lugar del impacto. 



Tu misibn: rescatar tecnologia 
del future 




Cuando pises la superficie helada del 
Artico no habra retorno. 



La base enemiga tiene buenas 
defensas. 



Penetra en su interior para anular el 
sistema de comunicacianes. 




Una vez en la nave ocultate de los 
androides de vigilancia. 



Infiltrate en la red de ordenadares 
para conseguir inf ormacion. 



Cuando parecia todo conseguido 
descubres que NQ ESTA5 SQL0 



Decide te por la mejor relacion calidad-precio del mercadc 






PCFUTBOL 3 .0 incluye nuevos grdficos y efectos 

sonoros super realistos. Disfruta realizando cMems, 

cafionazos o remates de cabeza en el mas complete 

simulador ie futbol para ordenadores PC . 



Dispones de todas las opciones de manager: 

alineaciones, cambios, demarcaciones, areas de 

juego, marcajes en zona o al hombre, tacucas, 

fichajes , naspasos , finanzas . . . 



PCFUTBOL 3.0 es tambien la mayor base de datos 
del futbol espand: historia de las compeaciones , los 
40 equipos de Primera J Segunda, 1 .000 fiehas de 
jugadores, encrenadores y drbitros, y mucho mas.. . 




Juega al baloncesto. El simulador dispone de todas las Desde la pantah de tacucas te sentirds en la «piel» 
posibilidades : pases , tiros , mates , rebates, tapones , del entrenador: elige entre 7 tipos de defensa y disena 

expulsiones, etc. los ataques a tu medida. 



Sigue el desarrollo real de bs Plaj-Ojfs'94 o crea el 

tuyo propio seleccionando los enfrentamientos entre 

los equipos. 




Mas de 1000 fiehas tecnicas de los clubs, jugadores 

entrenadores y drbitros que han participado en la 

Liga ACB en los utimds I i afios. 



? realizar impresiones de las fiehas tecnicas y 
consular en pantalla los resultados de cualquier 
encuentro disputado en ese peribdo. 



CDBASKET tambien incluye 30 rra'nutos de video 

digital con las mejores jugadas de la temporada 93/94 

v la version 2. de PCBASKET. 
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Mas de 200 fiehas de los grupos mas representatives 
con 109 selecciones de eanciones y videos, 
discografia completa de coda uno de ellos . . . 



. . .anecdotario contado por los protagonistas, 
cronologid y genealogk de aquellos anos , imagenes y 
s que marcaron una e'poca. . . 



. . . Trivia Pop , un aWrtido reto a tus conocimientos 

musicales y hasta 630 megas de in/ormacidn en un 

CD-ROM imprescindible. 



Aitnlos productos DINAMIC MULTIMEDIA en tu tienda habitual, llamando al telefono (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este (upon al (91) 654 72 72 



Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envio: 250 pts.) 
JPCCALCIO por solo 2.500 pts. 
J ARCTIC MOVES por solo 1.950 pts. 
J PCFUTBOL 3.0 por solo 2.950 pts. 
J PCBASKET 2.0 por solo 2.500 pts. 

J CDBASKET en CD-ROM poro PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 
J LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo postal 

Provincia Telefono) ) 

jHa solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SI J 

Firma: 



FORM 

□ Contra reembolso 

□ Visa 



A D E PAGO 

□ Adjunto cheque nominative, a HOBBY POST S.L. 



Tarjeta de credito numero 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad /. 



•A. 



NOQ 



Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DINAMIC / LTIMEDIA 

Ciruelos # 4 • San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 




Ya han pasado treinta dias desde nuestro ultimo encuentro. Y aqui teneis nuestra nueva lista de recomendados, ya sabeis, para que disfru- 

teis y aumenteis vuestros fondos ludotecas. 



MUNDODISCO 




WINGS OF GLORY 






PSYGNOSIS 
AVENTURA 
Basado en las nove- 
las de Terry Prat- 
chett «MundoDisco» 
es una aventura di- 
vertida con una ca- 
lidad notable. 



ORIGIN 
SIMULADOR 
Revivir las batallas 
de la II Guerra 
Mundial es posible 
gracias a uno de los 
mejores simuladores 
creados por Origin. 



LA AVENTURA DEL MUNDO SUBMARINO 




MORTAL KOMBAT II 




BLACKHAWK 




ANAYA INTER. 
DIVULGACION 
Viajar por el fondo 
del mar y conocer 
los secretos de las 
especies que lo 
habitan es posible 
gracias a Anaya 
Interactiva. 



ACCLAIM 
ARCADE 

Si el primero os 
gusto, esperad y 
ved lo que os ofrece 
su continuacion. 
Nuevos luchadores, 
nuevos golpes y 
mas adiccion. 



INTERPLAY 
ARCADE 
Un programa de 
calidad del mismo 
estilo implantado 
por «FlashBack» o 
«Prince of Persia*, 
aunque algo 
violento. 



DESCENT 



INTERPLAY 
ARCADE 
La incorporacion 
del tercer eje de 
movimiento da un 
caracter especial a 
este arcade de na- 
ves en 3D. 



XPLORA 1 



REAL WORLD 
DIVULGATIVO 
Vivir el mundo de 
Peter Gabriel es lo 
que nos propone 
Real World en este 
CD-ROM interactivo 
de gran calidad. 



DARK FORCES 



LUCASARTS 

ARCADE 

La Fuerza vuelve a 

estar de nuestro lado 

Kara acabar con las 
uestes del Imperio 
en un arcade 
espectacular en 
todos los aspectos. 



ACES OF THE DEEP 



DYNAMIX 
SIMULADOR 
Las excelencias de 
ser Capitan de un 
submarino durante 
la II Guerra Mundia 
estan a nuestro al- 
cance con este pro- 
grama de Dynamix. 



HERETIC 



RAVEN/id SOFT. 
ARCADE 
Aun siendo el 
hermano gemelo de 
«Doom», «Heretic» 
posee calidad 
suficiente para 
hacernos pasar un 
rato entretenido. 








Este mes... 



• Descent 

Interplay nos sorprende con un 
programa que nos ofrece movi- 
mientos en 3D reales. Pag. 114 



• The Ultimate Robot 

La vida y obra de Isaac Asimov, 
gracias a Microsoft. Pag. 116 



• Mortal Kombat II 

Acclaim presenta la continuacion 
de un clasico de las recreativas. 
Pag. 117 



• MundoDisco 

El mundo de Terry Pratchett ha 
sido convertido por Psygnosis en 
un emocionante juego. Pag. 118 



• Xplora 1 

Disfrutareis con el mundo secre- 
to de Peter Gabriel en este mag- 
niifico CD-ROM. Pag. 120 



• El Mundo Submarino 

Seguro que disfrutareis de este 
apasionante viaje por las profun- 
didades del mar. Pag. 121 



• Wings of Glory 

Pilotar un avion de la "Gran 
Guerra", gracias al ultimo simula- 
dor de Origin. Pag. 122 



• Dark Forces 

La lucha contra el lado oscuro 
de la Fuerza continua en la pro- 
duccion de LucasArts. Pag. 124 



• The Big Red Adventure 

Las aventuras de un estudiante 
en Rusia aderezadas con buenas 
dosis de humor. Pag. 126 



• FlightLight 

Os invitamos a conocer los 
secretos de este fantastico 
simulador de vuelo. Pag. 128 
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Tras los 
pasos de 
«Doom» 

HERETIC 

RAVEN SOFTWARE/id SOFTWARE 
V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 
SOUND BLASTER 16 
ARCADE 



Desde la fiebre provocada por «Doom», 
muchos han sido los programas que han 
aparecido en el mercado copiando su estilo. 

Todos recogian lo mejor (y algunas veces 
lamentablemente tambien lo peor) para 
adecuarlo a una historia diferente, pero que 
a fin de cuentas venia a ser lo mismo. Real- 
mente no sabemos si el usuario es capaz de 
digerir de alguna forma la avalancha de ti- 
tulos que han aparecido -y que seguiran 
apareciendo, de eso no nos cabe ninguna 
duda-, pero las companias deben pensar 
que si y por eso lanzan cada mes algun pro- 
grama del mismo estilo. 

Todos recordareis a Raven Software, crea- 
dora hace algun tiempo del maravilloso 
«Sbadow Caster» para la compania ameri- 
cana Origin. Pues bien, ahora se han deci- 
dido a realizar un programa para id Soft- 
ware con un estilo identico a «Doom». Casi 
todos los aspectos que han hecho famoso a 
este ultimo estan presentes en «Heretic», 
aunque ligeramente modificados. Nos tras- 
ladaremos al Medievo, momias de enorme 
tamano, gargolas sedientas de sangre y ca- 
balleros muertos en alguna batalla epica que 
se resisten a abandonar este mundo, cam- 
pean a sus anchas. Y nosotros hemos sido 
elegidos para detenerlos a toda costa. Co- 
mo armas vamos a contar con algunas tan 
peculiares como unos guantes que lanzan 
rayos, un baston que lanza energia o una 
ballesta capaz de lanzar flechas magicas de 




tres en tres, asi como diferentes armaduras 
para protegernos de los disparos enemigos. 
sMerece la pena adquirir «Heretic»? Todo 
depende. Por un lado, tenemos un argumen- 
to igual al de «Doom» y otros juegos del es- 
tilo, pero esta vez en una epoca medieval. 
Pero, por otro lado, es innegable la gran ca- 
lidad, (para algo su "padre" es el juego del 
afio). Todo es bueno, desde los graficos has- 
ta el sonido pasando por la jugabilidad o la 
excelente animacion incluso en pantalla 
completa. Asi las cosas, diremos que «Here- 
tic», aunque sin aportar nada nuevo a los vi- 
deojuegos, es sumamente atractivo, entrete- 
nido y divertido. Vosotros teneis la ultima 
palabra. • 



Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 8 Megas 


13 Megas 


Espacio en Disco 13 Megas 


386/25 MHz. 


CPU 486/33 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA 1 Mb 


Sound Blaster 


Taijeta de Sonido Roland+S.BIaster 16 


Teclado 


Control Teclado 


Buen programa a nivel tecnico aunque f* jm 
falto de originalidad. Satisfara a los afi- Ik 
cionados a este tipo de programas. \J^m 
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P A N T A L L A CI 

Noes 

sencillo ser 
el mejor 

RALLY 

CHAMPIONSHIPS 



SENSIBLE SOFTWARE/VIRGIN 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

ARCADE 

Los simuladores deportivos son uno de los 
generos que mas se prodigan en PC: golf, 
futbol, bahncesto, esqui, coches... 

Sin embargo, desde la aparicion del pro- 
grama de Europress Software, «Raily», 
no habiamos vuelto a tener noticias de un 
programa similar. Y a la espera de que «Po- 
wer Drive» se decida a visitor los compati- 
bles tendremos que entretenernos con este 
programa de Flair Software. 

«Rally Championships* nos ofrece la posi- 
bilidad de vivir un campeonato del mundo 
de esta especialidad a traves de cinco rallies 
distintos, cada uno con sus propias dificulta- 
des que los hace especiales. Una de las me- 
jores caracteristicas es la posibilidad de ele- 
gir neumaticos para cada carrera, pues en 



LO QUE HAY QUE TENER 






MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 8 Megas 


2 Megas 


Espacio en Disco 2 Megas 


386/25 MHz. 
VGA 

Sound Blaster 


CPU 486/66 MHz. 

Tarjeta Grafica SVGA 
Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 


Teclado 


Control Teclado 


Un programa bueno graficamente, no tanto en h ^& 
el sonido, al que solo habria que reprochar la ^W %M 
dificultad, menos para Carlos Sainz, claro. m ^m 
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funcion de las condiciones climatologicas se- 
ran necesarios unos u otros. Asi como ase- 
gurarnos la compania de un copiloto que 
nos informe de las curvas y la forma de to- 
marlas. El otro punto fuerte es la posibilidad 
de ir adquiriendo un modelo de coche supe- 
rior segun aumenten nuestros ingresos cuan- 
do consigamos buenos resultados en las 
pruebas. Comenzaremos con un Peugeot 
205 Rally, (lo podremos cambiar por mode- 
los superiores como el Opel Calibra, Lancia 
Delta, Toyota Celica, Ford Escort Turbo o un 
flamante Porsche RS). 

En cuanto al aspecto del simulador en si, 
nos recuerda mucho a una maquina recrea- 
tiva espanola, pero con una calidad menor 
en los grdficos. De cualquier forma, el com- 
ponente grafico no es malo. El control del co- 
che tambien es bueno, se necesitan pocas te- 
clas para ello y lo unico que va a requerir 
por nuestra parte es un poco de practica pa- 
ra cogerle el truco. El sonido por contra no 
es tan bueno, pues se reduce al ruido del 
motor y una melodia un tanto monotona. Pe- 
ro lo peor de todo es la dificultad, demasia- 
do alta como para poder jugar dos rallies 
seguidos. Hay que ser unos expertos en el te- 
nia para poder acabar las carreras antes de 
que cumpla el tiempo limite que tenemos. Pe- 
ro claro, squien ha dicho que ganar un cam- 
peonato de este tipo sea tarea facil? • 

Oscar Santos 



Recordando 
a los 
cldsicos 

BLACKHAWK 

BUZZARD/INTERPLAY 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

ARCADE 



Dos de los programas que mas nos han 
gustado han sido « Another World» y 
«Flashbacb, ambos de Delphine. 

Dos excepcionales aventuras que han en- 
tretenido a miles de personas gracias a 
su sencillez de manejo, el sistema de juego y 
la cuidada realizacion tecnica. Un estilo de 
juego que a pesar de su exito no ha sido co- 
piado. El argumento de «Blackhawk» nos 
pone en la piel del joven principe Kyle Black- 
hawk. Hasta el ha llegado uno de los multi- 
ples trozos de la piedra de la vida que el 
malvado Salrac ha destrozado usando sus 
poderes. Nuestra mision consistira en explo- 
rar cuatro mundos diferentes en los que se 
encuentran el resto de partes de la citada 
piedra, evitando a las huestes de Salrac. La 
mision no va a ser facil ni mucho menos, 



LO QUE HAY QUE TENER 



1 






MINIMO 



RECOMENDADO 



2 Megas 


RAM 4 Megas 


2 Megas 


Espacio en Disco 2 Megas 


386/25 MHz. 


CPU 486/33 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido Roland+S.BIaster 16 


Teclado 


Control Teclado 


No hay nada mejor que una aventura repleta g^ m 

de accion y con calidad. -Blackhawk- es de lo SK^A 
mejor que podemos encontrar ahora mismo ^^™ 
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pues multiples seran los peligros y las difi- 
cultades que encontraremos en nuestro ca- 
mino. A lo largo de la aventura tendremos la 
posibilidad de conversar con prisioneros de 
los mundos, de los que obtendremos algun 
objeto que nos sera util, y tambien informa- 
cion acerca de lo que ocurre. 
«Blackhawk» es un juego bien realizado a 
nivel tecnico, tanto en graficos como en so- 
nido, y especialmente, en el apartado de la 
animacion. Si habeis tenido la oportunidad 
de jugar con alguno de los dos titulos de 
Delphine de los que antes os hablabamos, 
sabreis que la animacion de ambos era ex- 
celente, especialmente del segundo. Pues en 
«Blackhawk» encontraremos casi la misma 
calidad, aunque tambien hay que reconocer 
que el detalle del grafico de nuestro perso- 
naje no es el mismo. Respecto a la forma de 
matar a los enemigos -e incluso a los prisio- 
neros-, a algunos le puede parecer diverti- 
da, pero pegar un tiro en la cabeza a un 
hombre que esta encadenado a una pared y 
ver como se desploma no es nada agrada- 
ble. Pero, claro, ya se sabe, sobre gustos no 
hay nada escrito. Exceptuando esto ultimo, 
podemos decir que «Blackbawk» es un pro- 
grama genial en todos los aspectos, en el 
que algunos detalles como el cartucho que 
sale disparado de nuestro arma son real- 
mente espectaculares. • 

Jaime Bono 



CYCLONES 

RAVEN SOFTWARE/SSI 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

ARCADE 



La lierra esta en peligro. Este es una de 
los arguments mas habituates en el cine y 
en los videojuegos. 

>> /"* yClones» es otro titulo mas que viene 
" v* a engrosar la larga lista de progra- 
mas que han tornado como base esta histo- 
ria. Y de la mano de Raven Software (jno 
os parece curioso que dos titulos como este y 
«Heretic» hayan sido realizados por la mis- 
ma compania y aparezcan casi al mismo 
tiempo?) tenemos la oportunidad de acabar 
con los malos y salvar el planeta convirtien- 
donos en los heroes de la historia. 

Siguiendo con la linea implantada por el 
ya mitico programa de id Software, «CyClo- 
nes» nos presenta la misma perspectiva en 
primera persona, el mismo sistema de con- 
trol y el mismo sistema de juego. Incluso la 



LO QUE HAY QUE TENER 



ifjtei 



MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 8 Megas 


6 Megas 


Espacio en Disco 6 Megas 


486/33 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA Local Bus 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 


Teclado y Raton 


Contra/ Teclado y Raton 


A pesar de tener un argumento poco original, 4^ ^h 
la puesta en escena es magnifica y divertira al Ik ~rf 
usuario que desee pasar un buen rato. ^#%# 




historia es parecida jcasualidad o no? Pero 
veamos si este programa es lo suficientemente 
bueno como para figurar en la larga lista de 
grandes juegos. «CyCclones», hay que dicirlo, 
tiene poco de original, si exceptuamos el que 
el mapa de la zona por la que nos movemos 
es tridimensional en perspectiva isometrica y 
que podemos activar o desactivar diferentes 
partes del mismo para poder ver mejor lo que 
nos aguarda mas adelante. 

En cuanto a los graficos, estan bien, desta- 
cando el tamano de los personajes y el de- 
talle de algunos ("jalucinante!" ver a un per- 
sonaje que ocupa toda la pantalla). 

De los decorados debemos decir que tam- 
poco se quedan atras y constituyen junto con 
los personajes lo mas sobresaliente del pro- 
grama. Mencion aparte merece el sistema 
de control, pues difiere algo de lo que esta- 
mos acostumbrados. Mientras que con el te- 
clado podemos manejar a nuestro personaje 
en cualquier direccion, con el raton contro- 
lamos un cursor que representa el punto de 
mira con el que dispararemos nuestras ar- 
mas y recogeremos objetos, los usaremos y 
accederemos al menu. 

Asi pues, y a modo de conclusion, pode- 
mos decir que aunque «CyClones» adolece 
algo de falta de originalidad, hara pasar un 
rato divertido al jugador. • 

Oscar Santos 
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Bajada a los infiernos 

BescotC 

Los herederos directos de «Doom» abundan cada vez mas. «Descent» es uno de los que 
mas prometian mientras estaba en proceso. la verdad es que esta nueva production de 
Interplay ha resultado una muy agradable sorpresa. Una bocanada de aire fresco en un 
tipo de programas que ya estan alcanzando tal numero que casi forman entre ellos una 
categoria. «Descent» es un gran programa y os lo vamos a demostrar. 



Estamos en el ano 21 ... y pico. Los re- 
cursos minerales de la Tierra hace ya 
tiempo que fueron completamente 
agotados. Las corporaciones mineras 
son las que ahora gobiernan el planeta y 
surten de material a las factorias que cons- 
truyen sin cesar los nuevos artilugios meca- 
nicos que utiliza la humanidad. Los asteroi- 
des, la luna y el resto de los planetas estan 
horadados por inmensas galerias en las que 
robots trabajan dia y noche dirigidos por 
una pequena pleyade de profesionales. De 
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repente: el caos. Los envios dejan de llegar y 
las noticias que se reciben son cada vez mas 
preocupantes. 

El contacto se corta. Una extrana epidemia 
parece haber invadido la industria. Las ma- 
quinas cobran vida y dirigidas por no se sa- 
be quien comienzan a "reproducirse". Hay 
que tomar medidas y solo hay un hombre 
capaz de internarse, "descender" a los abis- 
mos y descubrir que esta ocurriendo. Por 
cierto, shabeis descubierto ya quien es ese 
valiente? 




INTERPLAY 

V. COMENTADA : VGA 256 Colores, 

Gravis UltraSound 

ARCADE 



UNA NAVE CONTRA EL INVASOR 

«Descent» es un juego en tres dimensiones 
claramente influido por «Doom». La tecnolo- 
gia empleada por Parallax, los disenadores 
del programa, parece la evolucion logica de 
la que en su momento utilizo ID. Pero entre 
«Doom» y «Descent» hay bastantes diferen- 
cias. La mas importante y la mas llamativa es 
que mientras en el primero recorriamos pa- 
sillos y salas a pie cargados con un enorme 
arsenal, en «Descent» lo haremos a bordo 





de una moderna nave. Esto permite mucha 
mas libertad de movimientos en todos los 
sentidos. El area de juego ahora se retuerce 
en los tres ejes del espacio y ahora bajare- 
mos cabeza abajo por un tunel o ascendere- 
mos a un nuevo nivel, nos esconderemos cer- 
ca del techo o esquivaremos los disparos 
inclinando nuestra nave. 

La libertad es absoluta... y el mareo en un 
primer momento total. 

Cuesta acostumbrarse a los controles de 
«Descent», quizas porque el «Doom» y sus 
clonicos nos han "maleducado", pero en el 
momento en que comenzamos a controlar el 
programa este se transforma en uno de los 
mejores juegos de la actualidad. 

En «Descent» encontraremos miles de ene- 
migos motorizados, robots que nos atacaran 




por todas partes, infinidad de armas y una 
trama apasionante. 

Otra de las ventajas de este nuevo lanza- 
miento de Interplay es la posibilidad de ju- 
garlo en red, modem o conexion directa. 
Hay muchas modalidades en "«Descent»- 
en-red": enfrentarse entre si, colaborar pa- 
ra destruir al enemigo... Y todas ellas con- 
vierten al programa en un autentico fuera 
de serie. 

NACIDO PARA TRIUNFAR 

La primera partida con «Descent» resulta en- 
tretenida... la numero mil "engancha". La 
gente de Interplay ha conseguido un juego 
casi perfecto. Casi, porque hemos encontra- 
do un pequeno problema a la hora de salvar 
nuestras partidas. «Descent» solo permite 
guardar una vez terminado el nivel en curso 
y estos son enormemente largos y complejos. 
Es probable que os encontreis a punto cuan- 
do... jbum!, una nave surge de la nada y os 
convierte en cenizas. El juego, acto seguido, 
os trasladara al principio del nivel. En su 
descargo hay que decir que los enemigos 
destruidos no renaceran pero el nuevo pa- 
seo no nos lo quita nadie. Tampoco el piano 
parece todo lo claro que debiera ser. Al po- 
dernos mover en tres dimensiones este apa- 
rece en una especie de "malla de hilos" y 
muchas veces resulta confuso. jCual habria 
sido la solucion? Dificil pregunta, pero de 
eso deberian haberse ocupado los creado- 
res de « Descent*. 

A nivel tecnico todo parece correcto. Bue- 
nos graficos, buenas texturas y buena rapi- 
dez de proceso incluso en ordenadores len- 
tos, eso si reduciendo el nivel de detalle. Esta 
ultima opcion no se presenta como en otros 
juegos en los que se eliminan texturas, sino 
que lo que perderemos es la capacidad de 
ver estas texturas en las zonas mas distantes 
de pasillos y salas. De este modo el procesa- 
dor tiene tiempo para "adornar" las paredes 



mientras nos acercamos a ellas. Otro de los 
aspectos buenos de «Descent» es el sonido. 
Efectos de todo tipo adornan la aventura y 
el soporte de, practicamente todo el espec- 
tro de tarjetas de audio, denota una preocu- 
pacion del equipo tecnico para permitir a to- 
dos los usuarios disfrutar de una buena 
banda sonora. 

ARCADE VIRTUAL 

No hemos tenido ocasion de probarlo... to- 
davia, pero el soporte de «Descent» para 
los mas populares cascos de RV le transfor- 
ma en un programa revolucionario. No es 
que sea el primero que acepta estos moder- 
nos artilugios, pero si el que lo hace con 
tanta libertad. • 

Javier de la Guardia 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 


8 Megas 


17 Megas 


Espacio en Disco 


17 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 


486/33 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica 


VGA 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Gravis Ultrasound 
Teclado 


Teclado 


Control 


ESPECIAL No 

especial. 


es necesario ningun requerimiento 



EN RESUMEN 



92 



Aunque a primera vista parezca 
un nuevo clonico de <Doom», bastan un 
par de partidas para darse cuenta de que 
"Descent" es la evolucidn logics de un 
tipo de juego que hasta ahora no parecia 
haber llegado a su maximo exponente. 
«Descent> es sobre todo un programa 
muy adictivo. 
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Un Mundo Diferente 

ISAAC ASIMOVS 

THE ULTIMATE ROBOT 

Los programas de Microsoft v/enen siempre avalados por la calidad. Jodas y cada una de 

sus producciones estan pensadas para satisfacer BY ron preisS MULTIMEDIA/ 

a los posibks compradores. He aqui un programa MICROSOFT HOME 

monoarako acerca de uno de los genios de nues- g COMENTADA: SVGA 256 Colon, 

SoundBlaster lb 
tro hempo: Isaac Asimov. DMLGACION 




Debemos decir que, son programas 
como este los que aprovechan al 
maximo las capacidades del CD- 
ROM, un soporte ideal para almacenar 
gran cantidad de informacion. Los cerca 
de 600 Mbytes que «The Ultimate Robot» 
contiene nos acercan al mundo de los ro- 
bots de diversas formas. Por un lado tene- 
mos un completo diccionario de terminos 
relacionados con la robotica explicados 
claramente. A el podemos acceder en 
cualquier momento gracias al empleo del 
"hipertexto" en todas y cada una de las 
cajas de texto que hay repartidas por el 
programa. Por otro lado, disponemos de 
una seleccion de escenas digitalizadas de 



VIDA Y OBRA 

Isaac Asimov nacio a principios del afio 
1920 en la antigua Rusia, aunque pronto 
se nacionalizo americano, muriendo hace 
tan solo tres aflos. Autor de cerca de cuatro- 
cientos libros, fue un famoso bioquimico y es- 
critor capaz de explicar los mas complejos 
terminos de la ciencia moderna para que 
cualquier persona los entendiera sin apenas 
dificultad. Entre sus obras mas destacadas se 
encuentran "Yo, Robot" (1950), "Los Propios 
Dioses" (1972) -ganadora de los premios Hu- 
go y Nebula- o la trilogia "La Fundacion" 
(1951-1953). 



peliculas de todos los tiempos en las que 
los robots han tenido un papel protago- 
nista, como "Metropolis", "La Guerra de 
las Galaxias" o "Alien". Y siguiendo con 
los videos, «The Ultimate Robot» incorpo- 
ra secuencias grabadas al propio Asimov 
en las que nos habla de diferentes aspec- 
tos de los robots bajo su punto de vista. 
Tambien podremos acceder a la informa- 
cion seleccionando una epoca concreta de 
nuestra historia, asi conoceremos la evo- 
lucion que ha tenido la robotica en el 
tiempo. Tambien tenemos una seleccion 
de las mejores obras de Asimov. Y por ul- 
timo pero no menos importante, «The Ulti- 
mate Robot» incorpora una utilidad con la 
que definiremos nuestro propio robot utili- 
zando un juego de cincuenta piezas dise- 
fiadas por Ralph McQuarrie, creador de 
los robots de "La Guerra de las Galaxias", 
con lo que existen mas de 1 2 millones de 
combinaciones diferentes. Dichos disenos 
podran animarse de cinco formas diferentes, 
asi como imprimirlos o copiarlos al portapa- 
peles. Como podeis comprobar, «The Ulti- 



mate Robot» es un programa que incorpora 
gran cantidad de informacion, aunque ad- 
vertimos, en ingles. Ya sabemos que no es 
sencillo traducir un CD-ROM de estas carac- 
teristicas, pero si una de las compafiias pun- 
teras no lo hace, gquien lo hara? En fin, es 
una pena que un programa tan bueno no es- 
te traducido a nuestro idioma. • 



Oscar Santos 
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«The Ultimate Robots" es una 
completa enciclopedia acerca de un 
tema poco usual, aunque muy atractlvo. 

Destacar la documentacldn acerca de 
Isaac Asimov. 

Como factor realmente criticable el 
hecho de que no este traducido al caste- 
llano. 
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Un combate de pelicula 

MORTAL KOMBAT II 

Iras el ex/to y la polemica cosechadas por «Mortal Kombat» hace un ano mas o menos, 
era inevitable la aparicion de una segunda parte que superase al mito. Parecia dificil su- 
perarlo, pero los responsables de Acclaim lo ban conseguido con relativa facilidad. 



E3!y8M 


^INSQS | 


r*»ltWW 


. 




1 


■ 


.Iv^c 





El desarrollo de «Mortal Kombat ll» ha 
estado salpicado por algunos proble- 
mas a la hora de filmar los diferentes 
combates, quizas porque los actores 
no quisieron prestar su cuerpo a las numero- 
sas mutilaciones que sufren en la pantalla del 
ordenador. No obstante, y gracias a la estu- 
penda labor realizada por el equipo de Ac- 
claim, y en especial la de Ed Boon (el pro- 
gramador jefe), los resultados fueron 
satisfactorios tal y como podemos compro- 
bar en el juego que ya esta acabado. Juego 
que por otro lado, esta siendo convertido en 
pelicula con la participacion de actores de 
renombre de la talla de Christopher Lambert 
en el papel de Rayden. 
La verdad es que historia, lo que se dice 
historia, el juego no posee. Realmente se tra- 
ta de una sucesion de combates con la espe- 
ranza de convertirse en el «Mortal Kombat 
Warrior» al derrotar a Shao Kahn y de este 
modo, acabar con sus planes para dominar 
el Ultramundo. Pero para llegar hasta el va- 
mos a tener que luchar contra doce luchado- 
res aparte de el, con lo que la aventura pasa 
a ser una autentica odisea. Este aumento de 
luchadores viene dado por la incorporacion 
de algunos en detrimento de otros, lo que 
otorga al programa una nueva dimension al 



ACCLAIM 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster Pro 

ARCADE 

disponer de mas personajes entre los que 
elegir. 

No es solo en este aspecto en el que ha si- 
do ampliado el programa. De los 6 escena- 
rios que aparecian en el anterior juego, he- 
mos pasado nada menos que a una decena. 
Mas espectaculares que los otros, en algu- 
nos casos, pueden determinar incluso el tipo 
de golpes que se van a realizar. Se han ana- 
dido nuevos golpes finales, los Babalities y 
Friendships, no tan increibles como los Fata- 
lities. Y hablando de fatalities, su numero ha 
ascendido a un total de 61 . Esto es debido a 
que cada personaje tiene dos fatalities en 
cualquier momento del juego, mas otros tres 
cuando se encuentran en uno de los tres po- 
zos-escenarios que hay. Y por ultimo, los 
personajes ocultos han pasado a ser tres. 

«Mortal Kombat ll» es un prodigio de la tec- 
nica que nos muestra hasta donde se puede 
llegar con un PC. El juego ocupa cerca de 20 
Megas de espacio en el CD-ROM. Y aunque 
normalmente cantidad no es sinonimo de cali- 




dad, en este caso si que lo es, pues en todos 
los aspectos «Mortal Kombat ll» rebosa cali- 
dad, desde los graficos digitalizados, hasta el 
sonido. Por todas estas caracteristicas, pode- 
mos decir que se trata de un programa digno 
de encontrarse en cualquier ludoteca. • 

Oscar Santos 
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Las segundas partes no suelen 
ser demasiado populates entre los aficio- 
nados al software de entretenimiento. 
Pero en este caso las nuevas opciones y 
el buen hacer de Acclaim han consegui- 
do un gran programa, cuya mayor virtue! 
es que resulta muy entretenido yjugable, 
incluso en maquinas no muy potentes. 
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El Color de la Magia 
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Son pocos los libros de ex/to que han sido convertidos en un juego de ordenador, pues lo mas normal es que pasen a engordar 

las areas de algun productor de Hollywood. Por ello resulta extrano ver como una serie de libros escritos por Terry Prakhelt se han 

convertido en una aventura grafica con una calidad exce/enfe, como la que aqui os presentamos: «MundoDisco». 



Los relatos fantasticos que ha escrito 
Terry Partchett durante los ultimos 
quince arios y que solo en el Reino Uni- 
do han conseguido vender cerca de las 
cuatro millones de copias son algo fuera de 
lo corriente. En ellos, nos presenta un mundo 
diferente al que conocemos en todos los as- 
pectos, aunque los mas avidos lectores en- 
contraran parecidos demasiado "casuales". 
Asentado en los lomos de cuatro elefantes, 
que a su vez se encuentran encima del ca- 
parazon de una tortuga gigantesca prove- 
niente del espacio exterior, el "MundoDisco" 
es redondo como una pizza ecologica (pero 
sin anchoas) en la que hay que tener mucho 
cuidado de no caerse al exterior. Y la ciu- 
dad principal de este mundo es Ankh-Mor- 
pork, escenario en el que vamos a vivir una 
aventura fuera de lo corriente. 
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PSYGNOSIS 

V COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster 16 

AVENTURA 

ASPIRANTE A MAGO 

La historia comienza cuando nuestro prota- 
gonista, un aspirante a mago en la Universi- 
dad Invisible (cuya unica asignatura que se 
imparte en dicho edificio es la de la magia) 
despierta por la manana. Al visitor al archi- 
canciller (el director de la universidad), nos 
contara algo acerca de un dragon noble que 
ha aparecido de repente en el MundoDisco y 
que esta sembrando el terror por donde pa- 
sa. El hecho es que un grupo de ciudadanos 
se ha constituido para acabar con dicha 
amenaza y es imprescindible que un mago 
este en el grupo, o de lo contrario la gente 
pensara que no sirven para nada, que su uti- 



lidad es nula y que por tanto, no los necesi- 
tan. Y eso no se puede consentir de ningun 
modo, pues de ese modo perderian sus mag- 
nificas condiciones de vida y tendrian que 
trabajar para subsistir. 

Pero bueno, lo que realmente importa es re- 
solver el problema del dragon. 

Para ello, vamos a necesitar una serie de 
objetos repartidos por el MundoDisco cuya 
adquisicion nos va a traer mas de un que- 
bradero de cabeza. Durante nuestra aventu- 
ra vamos a tener la posibilidad de conversar 
con la gran cantidad de personajes que ha- 
bitan el MundoDisco, de los que algunas ve- 
ces sacaremos importante y valiosa informa- 
cion, y de los que en otras ocasiones 
terminaremos hasta los mismisimos pies, de- 
bido a su actitud pasota e incluso algunas 
veces irreverente. Y aqui podemos compro- 
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bar una vez mas la parte divertida del pro- 
grama. Resulta que para hablar con los per- 
sonajes tendremos a nuestra disposicion un 
cuadro con diferentes iconos, cada uno de 
los cuales nos permitira iniciar una conver- 
sacion acorde con un estado de animo: ama- 
ble, inquisitivo, sarcastico o furioso. Tambien 
en funcion de lo que hayamos conseguido 
avanzar apareceran nuevos iconos que re- 
presentaran otros temas de interes, y que po- 
dran ser utilizados como los anteriores. Asi 
es «MundoDisco». 

Una mezcla a partes iguales entre la aven- 
tura grafica que todos conocemos y el senti- 
do del humor que Terry Pratchett ha impreg- 
nado en sus obras. De este modo, se 
consigue un resultado espectacular, pues al- 
go tan sencillo como es el inventario que to- 
da aventura posee, en «MundoDisco» se ha 
sustituido por un gracioso baul con patas 
que camina a nuestro lado, que mueve el ra- 
bo con mucho estilo y que nos acompanara 
a lo largo de todo el juego como si de un can 
setratara. 

NUESTRA OPINION 

Elexcelente trabajo realizado por los proga- 
madores de Psygnosis ha dado unos frutos 
sencillamente geniales. «MundoDisco» es 
una aventura repleta de sentido del humor 
en la que no se ha descuidado ningun as- 
pecto tecnico tales como los graficos, el soni- 



do o las animaciones. Todos ellos son mara- 
villosos, especialmente el primero y el ultimo, 
y demuestran una vez mas la calidad que 
Psygnosis es capaz de imprimir a sus pro- 
ducciones. Por ejemplo, el guion del juego 
que debia ser un compendio de los libros 
publicados por Pratchett hasta el momento 
corrio a cargo de Gregg Barnett, aunque en 
el desarrollo del mismo tomo parte el propio 
Terry, de modo que se consigue un mayor 
parecido entre los libros escritos y el progra- 
ma. Es este un punto muy cuidado del pro- 
grama, pues la historia y el desarrollo era lo 
mas importante para Pratchett, casi tanto co- 
mo la utilizacion de un sistema de control 
sencillo de manejar. jY vaya si es sencillo! 
De los mas comodos e intuitivos que hemos 
visto ultimamente. Con un die del raton, nos 
movemos a donde deseemos. Con un doble 
clik en un objeto lo utilizamos si es posible. Y 
para acceder al inventario solo tenemos que 
pulsar en nuestro personaje o en el baul con 
patas que nos seguira sin descanso. 

Mas sencillo imposible. 

Otro de los puntos destacados de «Mundo- 
Disco» es la traduccion de los textos al caste- 
llano, algo que ultimamente parecen olvidar 
algunas companias cuando se trata de pro- 
gramas en CD-ROM, iniciativa que desde 
aqui alabamos. Sin embargo, todo no puede 
ser perfecto, las voces de los persona jes no 
han sido traducidas, con lo que tendremos 




que oir a Rincewind y compania hablar en el 
idioma anglosajon. Y como no hay mal que 
por bien no venga, podremos de este modo 
disfrutar de la voz de Eric Idle -miembro del 
fabuloso, increible, fantastico, irrepetible 
grupo Monty Python (jse nota que nos gus- 
tan cantidad?)- en el papel de Rincewind, y 
que en mas de una ocasion nos hara soltar 
alguna carcajada con su entonacion de al- 
gunas frases. Como podeis ver, «MundoDis- 
co» es un programa increiblemente apasio- 
nante, en el que el sentido del humor lo 
impregna todo, haciendonos pasar horas 
interminables de diversion a todos. Casi 
tanto como los libros en los que esta inspi- 
rado y que os recomendamos leais si toda- 
via no lo habeis hecho. • 

Jaime Bono 
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La serie de libros de 
"MundoDisco" ha sido llevada al ordena- 
dor de una manera brillante, con la cali- 
dad que Psygnosis suele imprimir a sus 
creaciones. Con gran sentido del humor 
en cada uno de sus bytes y unos graficos 
y animaciones extraordinarios se periila 
como una de las aventuras del aho. 
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Bajo la Mirada de un Genio 



PETER GABRIEL'S 

SECRET XX/ORLD 

Un genio de nuestro tiempo de la to/fa de Peter Gabriel no podia dejarpasar la oporhmidad 
de realizar un buen producto multimedia basado en su obra. 
Ademas de ser el primero en hacerlo (recordemos que la version de Macintosh aparecio ba- 
te ya algun fiempoj, es el primero que consigue un grado de interactividad elevado. 



RFAL WORLD MULTIMEDIA 

V. COMENTADA: SVGA 16,7Millones de 

Colons, Sound Blaster 16 

DIVULGACWN 

Lo cierto es que en «Xplora 1 » vamos a 
tener la oportunidad de acceder a una 
gran cantidad de informacion en forma 
de textos, fotografias y videos digitali- 
zados asi como sonidos de una forma bas- 
tante diferente a la que estamos acostumbra- 
dos la mayoria. Normalmente, la funcion de 
hipertexto se utiliza para visitor diferentes 
partes del programa. Partes que por otro la- 
do estan a nuestra disposicion en cualquier 
momenta que deseemos. Sin embargo, en el 
programa del ex-componente de Genesis es- 
to no es asi. Los datos estan estructurados de 
una forma diferente, pues todo se maneja a 
base de iconos situados en la parte superior 
y en la izquierda de la pantalla. Ademas, no 
siempre tenemos acceso a todos los datos del 
CD, pues hay partes que estan ocultas desde 
el principio, y que unicamente podremos 
contemplar en el caso de ir descubriendo los 
objetos necesarios que estan repartidos por 
el programa. De esta forma se consigue una 
interactividad mucho mayor de lo normal en 
un programa de este tipo, en el que solo po- 
demos leer y ver fotos o videos. 

Dentro del mundo secreto de Peter Gabriel 
vamos a tener la posibilidad de contemplar 
una docena de videoclips perfectamente di- 
gitalizados acompanados de la letra de las 
canciones para cantar junto al monstruo Ga- 



briel. De el dispondreis de una especie de 
"karaoke" en vuestra casa, pero con una 
cantidad de videos determinada de gran ca- 
lidad. Tambien vamos a tener la oportuni- 
dad de ver la entrega de los Grammy y mu- 
chas otras cosas, que nos vamos a dejar en 
el tintero adrede. No es que nos hayamos 
vuelto malos ni nada por el estilo, pero es 
que uno de los aspectos mas importantes del 
programa es que al pulsar con el raton en 
algunas partes de la pantalla conseguimos 
diferentes resultados. Y no vamos a ser no- 
sotros quienes os quitemos el privilegio de 
descubrir esta parte importante del progra- 
ma. Tan solo comentaros que podreis hacer 
un recorrido por los estudios cinematografi- 
cos Real World, gracias a lo cual tendreis 
acceso posteriormente a otras partes del CD. 
«Xplora 1 : Peter Gabriel's Secreto World» 
es un producto realmente novedoso. Es pro- 
bable que debido a ello nos haya gustado 
tanto, ya que se sale de los canones estable- 
cidos por companias como por ejemplo Mi- 
crosoft o Mindscape, autoras de otros pro- 
ductos de corte parecido. Y podriamos 
enumerar una larga lista de otras buenas ca- 
racteristicas. Graficos en alta resolucion de- 
tallados y nitidos, diferentes melodias en fun- 
cion de la seccion del CD-ROM en la que nos 
encontremos, un interfaz comodo y sencillo 
de manejar, que ademas resulta ser muy in- 
tuitivo y un tema tan interesante y entretenido 
como es la vida y obra de ese genio llamado 
Peter Gabriel. • 

Jaime Bono 
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Con mas de un centenar de minu- 
tos de video digital y fotografias, media 
hora de audio y mas texto que el que 
podais encontrar en un libro, este progra- 
ma es sorprendente en todos los aspec- 
tos, que solo podreis conocer si os dec!- 
dis a explotarlo sin complejos. 
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I Jugar y Aprender 

LA AVENTURA DEL 

MUNDO 

SUBMARINO 

los programas cfe Anaya Interactive! estan teniendo una buena acogida, debido en gran 
parte a la estupenda election de los temas yasu (abulosa presentation. «La Aventura del 
Mundo Submarino» sigue la linea marcada por los anteriores. 



Presentados en disquete y CD-ROM, los 
productos de la compania americana 
Knowledge Adventure que han sido 
traducidos y adaptados al mercado 
espanol por Anaya Interactiva son una estu- 
penda mezcla de conocimiento y entreteni- 
miento para toda la familia, pero especial- 
mente para los mas pequefios de la casa. En 
esta ocasion Anaya nos propone un intere- 
sante viaje por el mundo submarino en la 
compania nada menos, que del profesor Jac- 
ques Cousteau. Gracias a el, vamos a tener 
la oportunidad de conocer practicamente de 
todo sobre la vida en el fondo del mar, sus 
habitantes, sus comportamientos, etc. 
Con una estructura sencilla, cada una de 
las opciones viene perfectamente indicada 
con bocadillos de texto que aparecen al pa- 
sar el cursor sobre los iconos correspondien- 
tes. Asi, podemos acceder a cualquier parte 
del programa pulsando unicamente el boton 
izquierdo del raton. Entre otros, podemos 
disfrutar con tres juegos en los que debemos 



ANAYA INTERACTIVA 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster 16 

DIVULGACION 

buscar al animal que se esconde tras una 
ampliacion de alguna de sus partes, encon- 
trar el alimento principal de algunos anima- 
les o identificar a un pez de entre cuatro que 
se nos muestran. Tambien tenemos acceso a 
la base de datos del programa, nucleo prin- 
cipal, donde disponemos de imagenes y tex- 
to sobre variados temas relacionados con el 
mundo submarino. Del mismo modo pode- 
mos visualizar un total de quince videos per- 
fectamente digitalizados de especies del mar, 
asi como de alguna caracteristicas suya, co- 
mo las olas o las costas. Por ultimo, pode- 
mos visitor un entorno en tres dimensiones ti- 
po «Doom» en el que esta representado un 
acuario gigante en el que habitan multitud 
de especies de animales, ordenados por su 
familia. Tambien hay un juego en el que en 




un tiempo limite tenemos que encontrar un 
tesoro evitando los peces depredadores que 
encontremos. 

«La Aventura del Mundo Submarino» esta 
disponible tanto en disquete como en CD- 
ROM, siendo ambas versiones practicamen- 
te identicas. Las unicas diferencias que en- 
contrareis es que en la de disquetes se han 
suprimido ciertas animaciones debido a su 
menor capacidad, pero el resto permanece 
practicamente inalterable. Esto es debido a 
un peculiar metodo de compresion de los fi- 
cheros que reduce enormemente la ocupa- 
cion de los mismos en el soporte que desee- 
mos (tanto en CD como en el disco duro), 
permitiendo que una gran cantidad de infor- 
macion ocupepoco espacio. Y ello sin detri- 
ment de la calidad de las imagenes o del 
sonido, ambos espectaculares. Por ejemplo, 
los videos o las fotografias que han sido di- 
gitalizados para ilustrar el programa son 
muy buenos, y eso que su tamano es consi- 
derable. Todo ello hace de «La Aventura del 
Mundo Submarino* un programa ideal para 
los nifios y los que no lo sean tanto con el 
que aprender cosas acerca del mar y sus ha- 
bitantes. • 

Oscar Santos 
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Este excelente programa esta 
realizado por la prestigiosa compania 
Knowledge Adventure, y ha sido perfecta- 
mente adaptado a nuestro idioma por 
Anaya Interactiva. Ideal para aprender 
mientras uno se divierte, especialmente 
los mas pequehos. 
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Una Guerra desde tu Teclado 

WINGS 

OF GLORY 



La hctoria Origin nos sigue ofreciendo simuladores de gran calidad para los usuarios de 
CD-ROM de PC El, hasta el momenta, ultimo titulo de la compania es este «Wings of 
Glory», que nos pondra a los mandos de un biplano durante la I Guerra Mundial con un 
grado de realismo bastante alto. 



ORIGIN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
SIMULADOR DE COMBATE 



Se pueden contar por cientos los pro- 
gramas que a lo largo de la historia 
han ido apareciendo para los diver- 
sos ordenadores, cuya historia giraba 
en torno a la I Guerra Mundial. Cerca del 99 gue levantando pasiones entre los grandes 
por ciento de ellos consistian en un simulador aficionados al genero cuando un nuevo titulo 
de combate desarrollado con mayor o menor aparece en el mercado. 



grado de realismo, en funcion de la compania 
y de la maquina para la que fuera desarrolla- 
do. Estamos, pues, ante un genero casi tan 
viejo como la historia de los ordenadores, pe- 
ro no obstante, y que a pesar de los anos, si- 
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ELEGIDOS PARA LA GLORIA 

Durante el desarrollo de la I Guerra Mundial, 
jovenes pilotos que tenian su primer contacto 
con los biplanos en esos mismos momentos, 



se convirtieron con el paso del tiempo y de 
las batallas en heroes y mitos, asi como en 
anonimos personajes caidos en combate de 
los que nunca mas se supo. Pero con «Wings 
of Glory» el riesgo que pueda suponer el he- 
cho de caer en combate desaparece, pues a 
pesar del realismo que posee el programa en 
su desarrollo, no llega al extremo de simular 
la caida de ningun jugador. Aunque si es po- 
sible lo contrario, y de este modo convertiros 
en grandes pilotos ante los ojos de vuestros 
amigos, o en su defecto, ante vuestro ego per- 
sonal. 

«Wings of Glory» nos da la oportunidad de 
pilotar uno de los biplanos que tan famosos se 
han hecho con el paso del tiempo, como el 
Sopwith F.l Camel o el Spad SX III. Ademas 
de tener aviones con los que derribar a un 
enemigo, era necesario contar con otros fac- 
tores: la habilidad del piloto, sus reflejos a la 
hora de maniobrar, el valor cuando habia 
que realizar alguna accion compleja, y jcomo 
no!, la suerte. jSuerte!, factor realmente im- 
portante, pues acertar con una ametralladora 
que dispara a una baja velocidad a un apa- 
rato en movimiento por el aire era mas cues- 
tion de suerte que de otra cosa. Y es que re- 
cordad que estamos hablando de manejar 
aviones de una helice, que no conocen la ve- 
locidad del sonido ni por asomo, que su siste- 
ma de seguimiento del bianco se reduce a la 
posibilidad de girar la cabeza del piloto para 
saber donde se encuentra el enemigo, y que 
su maniobrabilidad es mas pobre que la de 
un Porsche a toda velocidad en circuito si- 
nuoso. Con esto no estamos diciendo que el 
control de los distintos aparatos de «Wings of 
Glory» sea malo o defectuoso. Lo que pasa 
es que es realista, quiza mas de lo deseable, 
porque hasta que uno se hace con los man- 
dos del aparato, se acostumbra a prescindir 
de varios tipos de armamentos y reducir el 
numero de giros y piruetas a los mas elemen- 
tales, pasa un tiempo considerable en el que 
mas de uno se acordara de los familiares de 
los programadores. Pero una vez que ya se 
ha acostumbrado uno a estos aviones, lo cier- 
to es que la adiccion al programa sube mu- 
chisimo, de modo que resulta inevitable el 
querer ir avanzando misiones y misiones. 

NUESTRA OPINION 

La calidad que Origin suele ofrecer en sus 
productos esta presente en «Wings of Glory» 
sobradamente. Tras los exitos de otros simu- 
ladores de este tipo (recordemos la trilogia 





«Wing Commander», mas adelante «Strike 
Commander» y mas recientemente «Pacific 
Strike))), «Wings of Glory» no podia desme- 
recer a la serie de productos de la compania 
americana afincada en Texas. 

Ademas, viendo esta sucesion de titulos pa- 
rece como si en Origin hubieran decidido re- 
alizar simuladores de combate aereo abar- 
cando las epocas mas importantes de la 
Historia en sentido inverso (el futuro, el pre- 
serve, la Segunda Guerra Mundial y ahora la 
Primera). No sabemos si sera casualidad o lo 
habran hecho a proposito, pero si este ultimo 
es el caso, no nos atrevemos a aventurar lo 
que puede ocurrir en el futuro. Como no sea 
un simulador de los primeros aviones que se 
construyeron hace ya un siglo... Pero no ade- 
lantemos acontecimientos y sigamos con el 
presente. el pasado, como querais. 

Pasando a otros aspectos del programa, de- 
lengamonos en la estructura de «Wings of 



Glory». A pesar de ser un simulador de vuelo 
como ya hemos comentado anteriormente, in- 
corpora como es habitual en los programas 
de este tipo de Origin secuencias en las que 
tendremos que hablar con diferentes persona- 
jes, de los que iremos recogiendo valiosa in- 
formacion para nuestro viaje. Todos los per- 
sonajes que aparecen nos contaran algo util, 
y aprovechando el hecho de que el programa 
se encuentra en CD-ROM, lo haran con su 
propia voz para que resulte mas realista si ca- 
be. En lo referente al simulador en si, lo cierto 
es que no podemos mas que elogiar el traba- 
jo realizado por Origin. 

Los graficos son una maravilla de la tecnica, 
con infinidad de texturas, de las que podre- 
mos elegir la calidad de las mismas en fun- 
cion de las prestaciones del equipo que pose- 
yamos. Hay que decir que el minimo es un 
procesador 486 DX con un lector de doble ve- 
locidad y 8 Megas de RAM, aunque en reali- 
dad solo a partir de un 486 DX2 con 8 Megas 
es cuando podremos disfrutar totalmente con 
este programa. Los sonidos, igualmente, nos 
permiten introducirnos de una forma atractiva 
en la accion. Destacar la calidad de los dis- 
paros, las explosiones, los motores e incluso la 
estructura del avion que incluso cruje cuando 
realizamos complejas manibras para darse 
cuenta de lo que os hablamos. 

Respecto a la animacion es suave, en cual- 
quiera de las perspectives con las que cuenta 
«Wings of Glory», aunque ya os avisamos 



que no tiene nada que ver con la que se con- 
sigue en otros programas en los que los avio- 
nes son mas modernos. Aun asi, «Wings of 
Glory» es un excelente programa que propor- 
cionara incontables horas de diversion a los 
apasionados de este tipo de programas. • 

Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 




MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 16 Megas 


15 Megas 


Espacio en Disco 15 Megas 


486/33 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA LOCAL BUS 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 


Teclado 


Control Joystick 


ESPECIAL En este programa es muy importante la 
velocidad del procesador. A mas maquina mayor 
rendimiento. 
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Un nuevo acierto de Origin que 
sigue con la produccion de simuladores 
de combate de gran calidad, ambienta- 
dos en epocas diferentes. Destacan 
especialmente las cuidadas texturas, los 
asombrosos sonidos y una adiccion real- 
mente increible. Imprescindible para 
todos los aficionados al genero. 
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Yse hizo la luz... 





Tras muchos meses de espera, de escvchar 
rumores y ver pantallas de lo que iba a 
ser otra obra de arte de la todopoderosa 
LucasArts, pot fin tenemos el (ruto de este 
largo tiempo de traba'p en ni/esfras 
memos. «Dark Forces» ha llegado a 
nuestro pais, dispuesto a arrasar con todo 
lo conocido hasta el momenta en juegos 
arcade de perspectiva frontal. 



Aestas alturas hablar de la saga de 
"La Guerra de las Galaxias" pa- 
rece un poco absurdo, pues no 
habra nadie que no conozca la 
historia de esta serie de peliculas realizadas 
por ese genio llamado George Lucas que co- 
menzaran hace ya la friolera de dieciocho 
anos. Tres filmes han aparecido desde en- 
tonces, los cuales han ido acompanados de 
una aureola de "merchandasing" que por si 
misma ha recaudado mas dinero que las 
propias peliculas. Y jcomo no!, tambien son 
ya varios los programas para ordenador y 
consola que han sido disenados basandose 
en la famosa trilogia. En concrete, para los 
compatibles han aparecido «X-Wing», «Tie 
Fighter» (ambos con discos de misiones adi- 
cionales), «Star Wars Screen Saver», «Re- 
bel Assault* y ahora, «Dark Forces*. 

AL LADO DE LOS REBELDES 

Nosotros vamos a tomar el papel de un 
agente libre llamado Kyle Katam, que ha 
trabajado de forma bastante continua con la 
Alianza Rebelde en contra del Imperio. 
Nuestro trabajo va a consistir en ir comple- 
tando una serie de misiones en diferentes lo- 
calizaciones de la galaxia, las cuales esta- 
ran relacionadas gracias a una linea 
argumental. En cada una de ellas, tendre- 
mos que completar una serie de objetivos cu- 
yo numero varia en funcion de la compleji- 
dad de la mision, pero que generalmente 
seran un par de ellos. Una vez que hayamos 
completado todos y cada uno de ellos, po- 
dremos acceder a la siguiente mision, pero 
no antes. Esto es importante pues el progra- 
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ma no permite la grabacion de la partida 
nada mas que una vez que hemos acabado 
un nivel, y no a la mitad, con lo que os acon- 
sejamos que si no estais muy seguros de po- 
der acabar una mision por falta de tiempo, 
no la empeceis porque si no la finalizais todo 
eltrabajo realizado habra sido en balde. 
Cada una de estas misiones se desarrolla 
en un escenario de proporciones inmensas, 



mas grande que cualquiera de los que han 
aparecido en juegos del mismo estilo, y por 
supuesto, mas dificiles que cualquier otro. 
Para empezar, poseen varios niveles o pisos, 
con lo que algun escenario puede verse du- 
plicado en cuanto a tamano gracias a la pre- 
sentacion en varios pisos. Y como deciamos, 
esto repercute en una dificultad mucho ma- 
yor, pues al haber mas escenario que reco- 
rrer, existe un numero mayor de enemigos y 
peligros, asi como una necesidad de emple- 
ar un tiempo mayor en completarlo. Por for- 
tuna, contamos con un automapa que se au- 
toimprime en pantalla mientras jugamos, con 
lo que podemos a la vez que avanzamos, ver 
por donde lo hacemos y decidir sobre la 
marcha, sin necesidad de salir de la pantalla 
de accion, ver nuestra situacion, planear el 
camino que hay que realizar y por ultimo, 
volver al juego yejecutar lo planeado. Por su- 
puesto, tambien contaremos con un mapa en 
otra pantalla en la que podremos ampliar o 
reducir el tamano del mismo, movernos entre 
los diferentes niveles que tenga el escenario 
en el que nos encontremos, asi como selec- 
cionar la ventana de inventario, la de armas 
o la de objetivos de la mision. Todo ello me- 
diante el empleo del raton en unos iconos 
dispuestos al efecto. 

TECNICAMENTE PERFECTO 

«Dark Forces» supone un paso mas en la lar- 
ga lista de programas que han ido apare- 
ciendo desde que «Wolfenstein 3D» primero, 
y «Doom» despues irrumpieran en el merca- 
do del software de entretenimiento. Hablar 
de si es mejor o peor que la obra maestro de 
id Software depende en buena medida de 
varios factores. Primero, no debemos olvidar 
que «Doom» ha sido el primer programa 
que incorporaba una perspectiva en primera 
persona con scroll en cualquier direccion, asi 
como unos graficos de calidad y una accion 
trepidante -ademas de la violencia en el de- 
sarrollo del juego. Segundo, «Doom» ha si- 
do un exito de ventas en todos los paises en 
los que ha aparecido (pocos se escapan) 
siendo portada en numerosas revistas y de- 
satando una polemica generalizada debido 
a la gran cantidad de escenas violentas que 
contenia. Y tercero, que gracias a que los 
programadores dejaron a los miles de afi- 
cionados que hay en el mundo que hicieran 
lo que quisieran con el codigo del progra- 
ma, han aparecido en el mercado numero- 
sas utilidades para modificar niveles, asi co- 



mo niveles nuevos realizados por numerosas 
personas y que se pueden encontrar en casi 
cualquier BBS del mundo (y que podeis en- 
contrar en el CD-ROM de este mes de PC 
mania). Sin embargo y a pesar de todas es- 
tas virtudes de «Doom», hay algo en «Dark 
Forces» que nos Neva a pensar que este ulti- 
mo es bastanfe mejor que el primero. 

Un claro caso del alumno que supera al 
maestro con buenas maneras y una realiza- 
cion tecnica impecable. Ademas, resulta es- 
pecialmente emocionante luchar a pantalla 
completa contra las fuerzas del Imperio, dis- 
parandoles sin piedad y todo ello amenizado 
con la fantastica banda sonora que realizara 
John Williams hace ya casi dos decadas en 
unos escenarios que nos recuerdan a las tres 
peliculas de George Lucas. Ademas, la difi- 
cultad del juego es bastante mas alta de lo 
normal para este tipo de programas, con lo 
que la adiccion crece espectacularmente, y 
no existe un momento en el que deseemos 
acabar de jugar. Cada paso que damos en 
el juego nos anima mas y mas a seguir 
avanzando para descubrir lo que se oculta 
en el lado oscuro de la fuerza. 

Ademas, supongo que a todos os alegrara 
saber que pronto, tendremos «Dark Forces» 
en castellano. • 



LO QUE HAY QUE TENER 



Oscar Santos 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


8 Megas 


3.5 Megas 


Espacio en Disco 


13 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 


486/33 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica 


VGA 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Gravis Ultrasound 


Teclado 


Control 


Teclado 


ESPECIAL Wo 

clsl. 


posee ningun requerimiento espe- 
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•Dark Forces" es un producto de 
una calidad extraordlnaria, tal y como 
nos tiene acostumbrados ya LucasArts 
en sus programas. Una adiccion sin limi- 
tes debido al atractivo de la aventura 
confieren a "Dark Forces' una aureola de 
calidad y belleza como pocos programas 
son capaces de alcanzar. 
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Aventuras en Rusia 



THE BIG 

JIED ADVENTURE 



Core Design sigue su production de aventuras graficas con «lhe Big Red Adventure», un 
programa con una carta de presentation realmente sobrecogedora, pues el programa 
ocupa nada menos que cerca de sesenta megabytes de espacio en el disco. 
Y eso que apenas tiene voces y las secuencias de video brillan por su ausencia. 
Son sesenta megas de aventura. 



La historia que da pie a «The Big Red 
Adventure* es sencilla. La aventura 
transcurre en la epoca actual, y en un 
pais, Rusia. Una nueva Rusia, tras la 
caida del comunismo, algo que a unos cuan- 
tos militares y politicos no les ha hecho ni 
pizca de gracia. Por ello, estan planeando 
volver a los tiempos de Marx (ni Groucho ni 
Harpo, sino Karl) a cualquier precio. 

LADRONES DE LOS TESOROS 
DE LA ANTIGUA U.R.S.S. 

Nosotros vamos a tomar el papel de un joven 
llamado Doug Nuts, apasionado de la infor- 
matica y todo lo relacionado con ella (va- 
mos, que el papel nos viene como anillo al 
dedo), ademas de un ladron consumado. En 
una visita al museo de la ciudad como turista 



CORE DESIGN 

V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 

Sound Blaster 16 

AVENTURA 

encuentra uno de los tesoros mas valiosos de 
la nacion: la corona del Zar Ivan el Horrible 
(llamado asi por su belleza). Algo en su inte- 
rior le dice que esa corona tiene que ser su- 
ya. Desde ese momento, tendremos que po- 
nernos en marcha para intentar robar el 
preciado objeto. Para ello deberemos hablar 
con mucha gente, conseguir todos los objetos 
posibles, viajar por el pais y reclutar a un 
equipo de especialistas para el asalto. Una 
mision nada sencilla. 

NUESTRA OPINION 

Como podeis comprobar, «The Big Red Ad- 
venture» es un programa realmente excep- 




cional en cuanto a argumento, desarrollo y 
graficos. Sin embargo, posee un defecto en 
una parte muy importante en un juego de es- 
te tipo, que es el control del cursor. 

Nos explicamos. Cuando vamos a realizar 
alguna accion, por ejemplo subir a la habi- 
tacion del hotel, nos encontramos que al pa- 
sar el cursor por las escalera que suben ya 
nos indica que por ahi vamos a las habita- 
ciones. Pulsamos pero, misteriosamente, no 
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ocurre nada. Asombrados, volvemos a pin- 
char una y otra vez hasta que descubrimos 
que del amplio radio en el que un objeto se 
describe, solo en una porcion pequena po- 
demos interactuar con dicho objeto. Este pro- 
blema deja de serlo, logicamente, cuando 
averiguamos las zonas exactas en las que se 
puede pulsar, pero hasta que lo averi- 
guams... uno se desespera y llega a desear 
apagar el ordenador lleno de rabia por no 
poder hacer nada. 

Y es una pena, porque el resto del progra- 
ma es fantastico a todos los niveles. Primero, 
la historia es sumamente atractiva: robar en 
el Kremlin, que ha sido convertido en museo, 
la corona de Ivan el Horrible, y esta ademas 
con un sentido del humor realmente excep- 
tional. Son continuos los chistes y las pala- 
bras con doble sentido, asi como la parodia 
dealgunas situaciones de la actual Rusia (co- 
mo la cola en un supermercado para com- 
prar... jchicle!). Todo esta pensado para que 




el jugador se lo pase realmente en grande 
mientras juega una aventura graficamente 
sorprendente. 

Cada vez es mas frecuente la utilizacion de 
pantallas en alta resolucion (lo podeis com- 
probar en nuestro articulo de portada de es- 
te mes) en las aventuras graficas, lo que les 
confiere una gran calidad. En este aspecto 
«The Big Red Adventure» tiene unos resulta- 
dos espectaculares. Todos y cada uno de los 
escenarios cuentan con detalles imposibles 
adoptando otra resolucion de pantalla dife- 
rente. 

Con respecto al apartado sonoro, este esta 
constituido por melodias en su mayor parte, 
que son variaciones modernas de canciones 
tipicas de Rusia, como el himno nacional que 
suena en la Plaza Roja de Moscu amenizado 
con una bateria. Tambien escucharemos al- 
gunas voces digitalizadas de la introduccion, 
pero nada mas. Algo escaso el programa en 
este aspecto, lo cual no quiere decir que sea 
malo, sino que hubiera sido mas interesante 
una mayor presencia de efectos sonoros y 
voces. Ademas, el programa en version 
floppy ocupa doce discos de alta densidad, 
que se "comen" casi 60 Megas del disco du- 
ro, algo realmente retador incluso en estos 
tiempos en que la mayoria de usuarios pose- 
en un disco duro de gran capacidad. Por 
contra, en la version en CD-ROM unicamen- 
te necesitamos unos pocos bytes para un fi- 
chero de arranque y algo mas para las par- 



tidas que grabemos. De todos modos, debe- 
mos decir que el programa es muy bueno, 
tanto en los graficos, como en la trama, y el 
buen sentido del humor que impregna todos 
los dialogos y descripciones de los diferentes 
escenarios contribuye mucho a su exito. 9 

Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 
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MINIMO 




RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 


8 Megas 


20 Bytes 


Espacio en Disco 


20 Bytes 


386/25 MHz. 


CPU 


486/66 MHz. 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA Local Bus 

MIDI+SoundBlaster 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL No posee ningun requerimiento espe- 
cial. 



EN RESUMEN 



87 



™-'i 



Se tiata de un programa con cali- 
dad en todos sus aspectos, salvando el 
ya mencionado tema del interfaz para 
interactuar con los objetos. Ademas, la 
version floppy ocupa cerca de sesenta 
megas en el disco duro, algo que no ocu- 
rre en la version en CD-ROM que aqui 
comentamos. 
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FLIGHT LIGHT 

A los mandos de un reactor de negocios 




Dentro de este capitulo, y 
bajo el sello de SubLo- 
gic, creadores de ATP 
[Airline Transport Pilot), 
otro producto de estas caracteris- 
ticas que comentamos en PCma- 
nia, nos llega «Fligth Light», un 
nuevo simulador de vuelo, donde 
se simulan las maniobras, contro- 
les, manejo, navegacion y vuelo 
de un Citation Jet, avion reactor 
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"de negocios" o "de ejecutivos" 
comose les suele denominar. 

En «Flight Light» tomaremos 
exactamente el papel de un piloto 
comercial, es decir, y tendremos 
por tanto no solo que pilotar, sino 
tambien preparar el vuelo, la ru- 
ta, radiobalizas, plan de vuelo, 
etc., asi como informarnos de las 
condiciones meteorologicas, vien- 
tos, nubes, temperatura y presion 



atmosferica. Una vez que estemos 
"a bordo" del avion, tendremos 
primeramente que realizar el che- 
queo prevuelo; para ello, debere- 
mos seguir los listados de proce- 
dimientos y, por ultimo, haremos 
el vuelo programado, local o de 
transito, utilizando los metodos 
establecidos, bien sea el vuelo vi- 
sual o IFR (instrumental), diurno o 
nocturno. 



LOS REACTORES DE 
NEGOCIOS 

Con este nombre o el de aviones 
de "ejecutivos", como tambien se 
les conoce ( business jeto executive 
jet) se conoce a una amplia gama 
de lujosos aviones para transpor- 
te privado de pasajeros de cierta 
importancia, establecida por la 
sencilla razon de que, dado el 
enorme coste de compra, opera- 




cion y mantenimiento de estos 
aparatos, solo las grandes com- 
panias o los multimillonarios 
puedan disfrutar de su uso. 

En lineas generales se trata de 
pequenos aparatos, normalmen- 
te con acomodo para cuatro o 
doce pasajeros, segun modelos y 
configuraciones internas, dotados 
de pequenos pero eficaces reac- 
tores, que les permiten alcanzar 
con facilidad velocidades del or- 
den de 0,8 Mach (mas de 1000 
km/h), semejantes e incluso supe- 
riores a los grandes aviones co- 
merciales, y en algunos casos con 
tanta autonomia como ellos. Son 
ademas aparatos de un refina- 
miento de lineas como pocos, do- 
tados de una completa instrumen- 
tacion y con un interior, donde se 
dan cita el lujo y la tecnologia en 
sus mas altos cotas. Sus precios 
responden a estos lujos, pudien- 
do superar ampliamente los mil 
millones de pesetas. 

Aunque pueda parecer que es- 
te campo de la aviacion esto li- 
mitado a unos pocos modelos, 
sorprenderia a cualquiera el ele- 
vado numero de modelos y uni- 
dades en vuelo, asi como el de 
companias fabricantes. Entre es- 
tas, sin duda la mas importante 
es Learjet. Sus modelos como el 
55 o el 56, estan muy extendi- 
dosen EE. UU., asi como los mo- 
delos de sus series 20 y 30 (co- 



mo el 24 o el 35) o el mas mo- 
demo Learjet 45, y sobre todo el 
Learjet 60, ultima creacion de es- 
to compafiia, verdadera maravi- 
lla de la aeronautica mas lujosa. 
Otra compafiia importante es 
Cessna, con la familia de los 
Ctation, comenzando por los Ci- 
tation I y II (los Citation Jet del si- 
mulador) y terminando con el Ci- 
tation X, ultimo de su familia 
recientemente en desarrollo. 

Grumman Aircraft, conocida 
por sus productos en aeronauti- 
ca militar, fabrica una familia de 
reactores de negocios'de gran 
exito en EE. UU., los Gulfstream, 
con los II, III y IV como principa- 
les exponentes. Son ademas los 
aparatos mayores en su clase, 



llegando hasta las 1 9 plazas en 
algunos de ellos. 

En Europa, el principal fabri- 
cate es la compania francesa 
Dassault, muy conocida por sus 
aparatos militares, pero que no 
desmerece en este campo, dispo- 
niendo de una familia de reacto- 
res, los Falcon, con gran presen- 
cia en el mercado europeo. Entre 
sus modelos destacan los clasicos 
Falcon 10/100, Falcon 20/200 
y el Falcon 50/900, unico mode- 
lo en emplear una planta motriz 
compuesta de tres unidades. 

Otros fabricantes menos exten- 
didos y conocidos son British Ae- 
rospace con su BAe 1 25, Cana- 
dair con su modelo Challenger, 
Beechcraft, con su modelo Be- 



echJet, Lockheed con su JetStar 
de cuatro motores y Mitsubishi 
con su esbelto modelo Diamond. 

EL PROGRAMA 

Como ya hemos comentado an- 
teriormente, «Flight Light» es un 
simulador de vuelo puro, similar 
al «Airline Transport Pilot», de la 
misma casa creadora, y tambien 
muy similar a todo un clasico co- 
mo es el «Flight Simulator* de 
Microsoft. 

Su disposicion tampoco resul- 
tara nueva para los aficionados 
a estos programas, con el panel 
de instrumentos ocupando la mi- 
tad de la pantalla y una vision 
del mundo exterior a traves del 
cristal delantero. 
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Ademas se dispone de una se- 
rie de vistas configurables de pa- 
so rapido, muy utiles en las apro- 
ximaciones en vuelo visual, asi 
como de una serie de vistas exte- 
riores de nuestro avion desde 
fuera y desde la torre de control, 
con cualquier angulo de orienta- 
cion y zoom. 

Aparte de todas estas vistas, se 
dispone de una serie de menus 
desplegables donde se fijan los 
parametros de la simulacion (ni- 
vel de detalle, sensibilidad de 
mandos, autocoordinacion, etc.) 
y tambien de un buen numero de 
opciones de configuracion del 
entorno de vuelo, donde podre- 
mos seleccionar a nuestra volun- 
tad toda una serie de variables, 
como el tipo de vuelo (de prue- 
ba o local y de transito), el viento 
(fuerza y orientacion) tanto en 
superficie como a distintas altu- 
ras, temperatura, presion atmos- 
ferica, nubosidad y horario del 
vuelo (para fijar las condiciones 
diurno/nocturno/atardecer/ama 
necer), todo ello configurable 
tanto para el aerodromo de ori- 
gen como para el de destine 

En cuanto al numero de apara- 
tos que hay que utilizar las op- 
ciones no pueden ser mas esca- 



En estas imageries po- 
deis contempiar el 
grado de realidad que 
alcanzan los aviones 
simulados frente a los 
reales. 



sas, pues se dispone unicamente 
de la Cessna Citation Jet para re- 
crear nuestros viajes por el esce- 
nario norteamericano de que 
dispondremos en principio. Este 
escenario es bastante complete, 
incluyendo diferentes zonas de 
vuelo, todas con parametros rea- 
les en cuanto a aeropuertos, ra- 
dioayudas y cartografia, exis- 
tiendo ademas la posibilidad de 
incorporar otros escenarios de 
SubLogic. 

EL VUELO EN FLIGHT 
LIGHT 

Volar en este simulador es total- 
mente parecido a lo que hace un 
alumno piloto en un simulador de 
ensenanza real. Es decir, supon- 
gamos que queremos ir de Dallas 
a Austin: primero fijaremos nues- 
tro punto de salida y de destino 
y seleccionaremos las condicio- 
nes meteorologicas. Con el mapa 
a la vista y con la ayuda del plot- 
ter disponible con el simulador, 
trazaremos la ruta y calculare- 
mos el rumbo y la distancia, con 
lo que estableceremos una velo- 
cidad de crucero y calcularemos 
la ETA (hora estimada de llega- 
da). Despues, y ya en cabina, 
procederemos a los chequeos 
prevuelo siguiendo los listados y 
ya podremos emprender el vue- 
lo, sin olvidar, que no pilotamos 
un caza ni una avioneta ligera, 
sino un reactor de negocios. 

Aunque hagamos un vuelo en 
condiciones diurnas, como no 
conoceremos la geografia de esa 
zona de Norteamerica, nos ten- 
dremos que fiar de la brujula 
(compas) para no desviarnos, 
pero conviene que marquemos 
algunos puntos intermedios (pue- 
blos, lagos, rios...) como referen- 
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cia en el camino. Calculando las 
horas de llegada a estos puntos 
intermedios sabremos si nuestro 
vuelo sigue la ruta correcta o no. 
En vuelo instrumental la clave 
esta en utilizar adecuadamente 
las radioayudas, VOR [Very- 
high-frequency Omnidirectional 
Radio-range), ADF [Automatic 
Direction Finder) y DME (Distan- 
ce Measurement Equipment), 
que son elementos que al sinto- 
nizarlos con el selector NAV-1, 
nos indicaran rumbo y distancia 
al radiofaro seleccionado. 
Estamos pues ante un nuevo si- 
mulador de la saga del Flight Si- 
mulator que sin ser excesivamen- 
tecomplejo en sus posibilidades 
yfilosofia, resulta irremediable- 
mente muy complejo en cuanto a 



su manejo por la gran cantidad 
de teclas que hay que utilizar. La 
utilizacion de plotter, con esca- 
las y transportador de angulos, 
es un detalle que aporta serie- 
dad a nuestros viajes simulados. 
Los controles tambien estan muy 
bien representados, sobre todo 
el compensador o "trim", que se 
muestra realmente eficaz. 

EN RESUMEN 

Aunque la vistosidad no es un 
elemento fundamental en estos 
programas, en «Flight Light» los 
graficos alcanzan un buen nivel. 
No as! el sonido que puede re- 
sultar monotono, y el alto grado 
decomplejidad. • 

Juanjo Fernandez 
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Sound BLASTER AWE32 




A GENERACION DE TECNOLOGIA DE SONIDO "WAVEFFECTS" 
PERMITE LA PRODUCCION DE SONIDOS EN ESTEREO CON CALIDAD DE 
ORQUESTA(128INSTRUMENTOS|. 

ESTA TARJETA DESTINADA EN PRINCIPIO A LOS PROF ES ION ALES, PERMITIRA 
A UN SIMPLE AFICIONADO DISFRUTAR DE LO MEJOR DE LA MULTIMEDIA HOY 
EN DIA INCLUYE 3 INTERFACE CD-ROM, VOICE ASSIST, TEXT ASSIST, ETC 

S.BLASTER 16 MultiCD ASP 

SONIDO ESTEREO DE 1 6 BITS Y TRES INTERFACES CD-ROM 
ESTANDAR. ESTA VERSION INCORPORA El CHIP COPROCESADOR 
■ADVANCED SIGNAL PROCESSOR", QUE REDUCE LA CARGA DE 
TRABAJODEIACPU 

• COMPRESION Y DESCOMPRESION 
EN TIEMPO REAL 

• AVANZADAS PRESTACIONES, 
COMO EL EFECTODE AUDIO 
QSOUND180" 

CREATIVE TEXTASSIST 
CREATIVE QSOUND CONTROL 
PANEL 



Sound BLASTER 16 Value Edition 

DISFRUTE DE UN SONIDO ESTEREO DE ALTA CALIDAD EN ! 6 BITS SE ACOMPANA DE SOFTWARE 
PARA MANIPULACION DE SONIDO Y DE DESARROLLO DE APUCACIONES ORIENTADAS AL MISMO. 

• MUESTREQ Y REPRODUCCION ESTEREO EN IS Y 8 BIT DE 4 A 44,! KHz. 

• SINTETIZADOR MUSICAL FM EN ESTEREO CON 20 VOCES A i OPERADORES 

• CONTROL POR SOFTWARE DEL NIVEL DE GRABACION, NIVEL DE 
REPRODUCCION, AGUD05 .GRAVES, GANANCIA DE ENTRADA Y DE SALIDA. 

• ENTRADAS DE LINEA ESTEREO, CD AUDIO ESTEREO, MIDI Y MOOFONO. 
FUENTES Y CANALES MEZCLABLE S. 

• AMPUFICADOR CON CONTROL DE GANANCIA AUTOMATCO. 

• INTERFACE MIDI QUE SOPORTA LOS ESTANDARES MPU-40I UART Y SOUND 
BLASTER MIDI DISPONIBLE ADAPTADOR MIDI CON SECUENCIADOR 

• PUERTO MIDI/JOYSTICK ESTANDAR. 

• INTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3 I COMPATIBIf CON OS/2 2 I 

• TOTALMENTE COMPATIBLE CON SOUND BLASTER. 
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KIT CD-ROM 




SI YA TIENE UNA SOUND BLASTER PRO, SOUND BLASTER e t , 

O SOUND BLASTER 1 6 MULTICD, ESTE ES EL COMPLEMENT * : 

IDEAL 

PARA AMPLIAR SU SISTEMA MULTIMEDIA. PODRA DISFRLTAR W 

DE LOS BENEFICIOS DE LA TECNOLOGIA CD-ROM DE DCBLE 11 

VELOCIDAD A UN ATRACTIVO PRECIO. 

• UNIDAD CD-ROM MULTISESION DE DOBLE VELOCIDAD 
CAPACIDAD: 680 Mb, TRANSFERENCE: 300 Kb/S, ACCESO I 
320 nit, BUFFER: 64 Kb. COMPATIBLE CON MULTISESION if 
PHOTO CD, PREPARADO CD-ROM XA. 

• BANDEJA DE CARGA FRONTAL AUTOMATICA 
CONTROLADA POR 50FTWARE 




DISCOVERY CD 16 Value edition 



Es un sistema Multimedia con un 
fascinante software seleccionado 

■ TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 1 6 

• UNIDAD CD-ROM 

• ALTAVOCES ESTEREO. 

• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3 I COMPATIBLE CON OS/2 2 l 



MICROSOFT- 
WINDOWS. 
Compatible 




y ahora tambien incluye: i=iwmih Multimedia PC 

ANDER I I ULTIMA VII ULT. UNDERWORD II POPULOUS II SE VEN CITIES OF GOLD SHADOW C ASTER SPACE HULK 




VIDEO BLASTER FS 200 




LA FS200 PERMITE CAPTURAR, MOSTRAR 

E IMPRIMIR TANTO SESIONES DE VIDEO 

ANIMADO (30 IPS) COMO IMAGENES 

CONGELADAS. 

SOPORTA HASTA 2 MILLONES DE 

COLORES Y SE INCLUYE MICROSOFT FOR 

WINDOWS Y ALDUS PHOTOSTYLER 
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ONE MUST FALL 

Como estamos seguros de que con los trucos 
que os dimos ya os habreis terminado el 
«Mortal Kombat» y ahora os habeis pasado 
al no menos excelente «One must fall» ; ahi 
van estas magnificas combinaciones de los 
golpes de remote para este sorprendente 
"shoot em up". 

JAGUAR: abajo, abajo, arriba, puno. 
THORN: atras, atras, adelante, puno. 
ELECTRA: abajo, adelante, puno. 
KATANA: una vuelta entera en el sentido 
de las agujas del reloj, puno. 
SHREDDER: abajo, adelante, puno. 
FLAIL: adelante, adelante, puno. 
CRONOS: abajo, abajo, adelante, puno. 
NOVA: atras, adelante, abajo, atras, puno. 
GARGOLA: una vuelta entera en contra del 
sentido de la agujas del reloj y puno. 

VICTOR SANCHEZ (MADRID) 

RAPTOR 

Este masacramarcianos solo tiene un defecto, 
y es que es muy dificil. Menos mal que uno 
de nuestros lectores ha encontrado un truco 
que aunque sencillo, es realmente valioso. 
Unicamente teneis que editor el fichero de la 
partida que ha sido salvada (CHAR000?.FIL, 
donde el interrogante corresponde a su nu- 
mero) y cambiar las parejas de bytes 24 y 
25 por 31 y BB, respectivamente. Cuando 
cargueis la partida editada, vereis que dis- 
pones de una cantidad de creditos mucho 
mayor. 

AMADOR YANEZ (BARCELONA) 

BATMAN RETURNS 

Las aventuras del mitico heroe de Gotham 
City seran mucho mas seguras a partir de 
ahora, pues podemos variar la energia de 



los trajes a nuestro antojo. jY como pode- 
mos hacerlo? Pues simplemente editando la 
partida salvada que vosotros deseeis e intro- 
duciendo valores del 00 al FF en las posicio- 
nes que van desde la pareja de bytes nume- 
ro 01 28 a la 01 44. 

RODRIGO MARQUEZ (SEVILLA) 

THE SUMMONING 

Desde la ciudad de Vigo nos llega toda una 
avalancha de magnificas combinaciones de 
teclas que, pulsadas en cualquier momento 
de la accion, van a hacer que terminarse es- 
te complicado juego de rol sea una cosa de 
coser y cantar. 

SHIFT+F1 , SHIFT+F2, SHIFT+F3, SHIFT+F4: 

para ganar un nivel en espadas, hachas, 

lanzas y proyectiles, respectivamente. 

CONTROL+F1, CONTROL+F2., CON- 

TROL+F3, CONTROL+F4: para aumentar 

un nivel en brujeria, hechizos, encanta- 

miento y curacion respectivamente. 

F7: restituye los puntos de magia del perso- 

naje. 

SHIFT+F5: para tener todos los movimientos 

de las manos. 

ALT+F6: permite ver cualquier animacion 

del juego. 

ALT+F7: devuelve al personaje sus puntos 

de vida. 

ALT+F8: entra en la secuencia de creditos. 

JUAN FRANCO (VIGO) 

UFO 

Si editais una partida salvada (GAME_1 , por 
ejemplo) os dareis cuenta de que hay 26 es- 
pacios que estan ocupados por el nombre y 
una serie de puntos. Pues bien, los diez si- 
guientes son los que definen las caracteristi- 
cas de los soldados, por lo que si los cam- 
biais por la letra W, vuestros personajes 



adquirirdn unas increibles cualidades, inclu- 
yendo poderes psiquicos. 

DAVID FRUTOS (BILBAO) 

THE INCREDIBLE MACHINE 

Increible es este juego, sobre todo por su 
gran originalidad y adiccion. Nada menos 
que 86 niveles de diversion, de los que aho- 
ra os damos los passwords de los veinte pri- 
meros: 

1- SIERRA 

2- DYNAMIX 

3- MACHINE 

4- DISK 

5- SHUTTLE 

6- SATURN 

7- KING 

8- DRAGON 

9- ANTS 

10- BASEBALL 

1 1 - BEAR 

12- FISH 

1 3- DALE 

14- CHESTERTON 

15- SIZE 

16- IRELAND 

17- WORD 

18- BRIEF 

19- HOT DOG 

20- COUNTDOWN 

DAVID RODRIGUEZ (BARCELONA) 

CARMEN SANDIEGO 

Si arrancais este entretenido a la vez que 
educativo programa con CARMEN cheat, al 
seleccionar las opciones estara disponible un 
menu con diversas ayudas que facilitaran 
enormemente la busqueda de Carmen por el 
mundo entero. 

ALFONSO BERNAL (VALENCIA) 



Para ver publicados en estas paginas vuestros propios trucos solo teneis que hacernoslos Uegar enviando una carta. Nuestra direction es: PCMANIA 

HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 

28700 San Sebastian de los Reyes MADRID 

Por favor no olvideis destacar en un lugar visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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VSNTA ROR CORRI 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

OFERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR EXISTENCIAS 




E ENVIAMOS TU PAOUETE POR AGENCIA 
DE TRANSPORTS URGENTE A TU DOMICILIO 

- PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 

* SOlO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 

* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

- SOLO PENINSULA 

U,'L'J|.K.I:M.l:IU.l.,.l.l^.H 



IHflzhjpedidoporielefonoj 

o uNliza el cupon de pedido 

LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 

SABADOSDE10,30A14h 




FAX: (9 1 ) 380 34 49 • TEL: (9 1 ) 380 28 92 
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SHAREWARE - 750 SHAREWARE 750 

REGISTRADA -4500 
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SHAREWARE 750 SHAJtEWADE - 750 

REGISTRADA - 4500 REGISTRADA 6500 

_RISE0f THE TRIAD SPEAR OF DESTINY WACKY WHEELS W0LFENSTEIN 3D 











SHAREWARE ■ 750 
REGISTRADA - 4500 
Z80 EMULATOR 
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PHOCESADOES DE TEXTO 
UTIUDADES DOS Y WINDOWS 
SHREWARE OVERLOAD TRIO CICA WINDOWS 




PHOTOBANK 




GtUMY OF DREAMS 




5WREAL IMAGERY 




1 FUN HOUSE 9.0 


• WASHINGTON TIMES 


fOKT PRO VOLUME 1 




M ESSENTIALS 


• SUPERTOONS 



• BEYOND THE WALL OF STARS WJjCj, *W 

• COOL SCREEN BACKGROUNDS ^4*64*^ 

• FIMfEST COMEDY CLASSICS • LOON MAGIC 

• SOUND LIBRARY PRO • SUPER TOONS 2 

• THE BEST OF PHOTO PRO • VIRTUAL GALAXY 

• FONT PRO 2 • WORLD OF MOTION 
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• AUDOBON'S BIRDS Wi\* * t% 

■ AUD0B0NSMAMMAL5 -LINKS * JMl " 

■ DINOSAUR SAFARI • MIKE DFTKA FOOTBALL 

• ULTIMA: THE 5AVAGE EMPIRE • TEST DRIVE III 
•FREAKIN FUNKY FUZZBALLS •F-14T0MCAT 

• IMAGINATION • VIRTUAL MURDER 2 



■ COMUNICACIONES 
...Y muchos mds 
WORLD OF SHAREWARE 
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ESCENARIOS EN 3D 




volumen ? ^fjFP&iz 

• PC KARAOKE • MS MULTIMEDIA JUMPSTAR 

• SPACE QUE5T IV • HOME MEDICAL ADVISOR 

• ROCK RAP N ROLL • ARTS AND LETTERS 

• MOVIE 5ELECT - FANTASIA S 2000 FONTS 

■ 5HERLOCK HOLMES ■ BATTLE CHES5 ENMANCED 
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DOOM 

WOLFENSTEIN 3D 
EPIC PIMBALL 
CYBERCHESS 
SPACE CHASE 
EPIC BASEBALL 
..Ymuchos mas 





4 SIMULADORES 
PARA CD-ROM 

STRIKE EAGLE 2 

TOMCAT 

WARRIOR 
ISERT STORM 
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PROGRAMADE 
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INCLUYE TUTURIAL, 




ANIMACIONESY 




EJEMPL05 



EB3BB3EEE1 
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■ ooom jSUPER^SS^ 

■KINGQUESTV PRECIO! 

• STELLAR 7 • CD-ROM OF CD-ROMS 

• BEST OF MEDIA CUP • TIME MAN OF THE YEAR 

• WORLD ATLAS ■ PLANIMATION FESTIVAL 

• WORLD FACT BOOK ■ SING ALONG CLASSIC 



II.II.HI.MJ.IIUJHN.II.1 




CURSO C0MPUT0 BASADO 

ENSITUACIONESDELAVIDA 

DIARIA. 30 LECCIONf S 

EN DISCO CD ROM 

VOCES DE 4 NORTEAMERKANOS 

EJERCICIOSAUDmVOSPARA 

MEJORAR EL jMJPEfc. 

INGLES HABLADoC'AVjB 

EJERCICIOS ^4tm^ 

GRAMAThCALES 
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■ CHUCK YEAGUERS 
PGA TOUR GOLF 
WING COM. II 
ULTSA&OTS 
KASPAROV 
ULTIMA VII 
SEAL TEAM 
INDIANAPOLIS 500 
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IMPREShONANTE 
ENCICLOPEEHA 
AUDIOVISUAL 
DE LA HISTORLA 
DE ESPANA 
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MULTIMEDIA How to CD 



lui'iim.' iH 





JHWCSOW^ UNREC0RRID0 
J AUDIOVISUAL 
I A TRAVES DE LA 
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| TROPICAL 
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SISTEMA 0PERA1TV0 32 BIT 

MULTTTAREA REAL CON 

PROGRAMAS DEGESTION 

INCLUIDOS, AMPUO SOPORTE 

MULTIMEDIA, 

COMUNICACIONES... 
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BLOO0NET - 9895 





BLUE FORCE - 4995 CD BA SKET - 4445 _' CjEATUjjE SHOCK - 94 95 CRIME PATROL 8995 c™ B 










CKLEMANIA - 6295 CHAOS CONTROL CONS DARK FORCES - 7495 DOG FIGHT - 39S0 DR RADIAKI 5995 DRAGON LAIR • 6990 DRAGON LORE 8995 0REAMWE8 - 7645 ECSTATKA - 8095 











ARCADE COMPANION 
CICA SHAREWARE SEPT. 94 
MEGA WINDOWS 3 
SO MUCH SHAREWARE 4 
SUPER GAMES WIN I 
SUPER GAMES WIN II 
ULTIMATE WINDOWS SHAR. 
WINDOWARE 
WINDOWS POWERGAMES 
WORLD OF WINDOWS 



1.990 
5.990 
2.990 
3.990 





FALCON GOLD - 9895 

lv\!/X>N 








ADVENTURE- 7195 








MAGIC CARPET - 6295 MONKEY ISLAND -4995 MYST - 7195 NOCTROPOLIS - 8095 NOVASTORM ■ 8095 

IMY.ST 1 









. SECRET WEAPONS OF THE 

PSYCHOTRON-9895 REBEL ASSAULT 899 5 LUFTWAFFE - 4995 S OCCER SUPE RSTAR - 5495 SPACE ACE - 7995 SPACEQUESTI- 1995 SPACE QUEST IV - 2990 










US NAVYFJGHTER ■ 8095 VOYEUR • 8495 





WHO SHOT JOHNNY WING 

RO CK' - 6990 C OMMAN DER III 8995 WOODRUFF 7495 X WING ■ 8895 X-COM ENHANCED - 7990 
i^-, ; H 










ALONE IN THE DARK 8.995 

ANCIENT LANDS 9.795 

BI7 FLYING FORTRESS 3.990 

BUZZ ALDRIEN'S RACE SPACE 8.545 

CAMPAING I 3.990 

CIVILIZATION + RAILROAD! 6.745 

CONSPIRACY 6.745 

CYBERWORLDS 2.990 

DARK SEED 7.195 

DRAGONSPHERE 5.990 

M17A 3.950 

F-15 STRIKE EAGLE 111 3.950 

Fl GRAND PRIX 3.950 

FLASH BACK 5.990 

FLIGHT SIM COMPENDIUM 3.990 

GUNSHIP 2000 3.950 

HARRIER JUMP JET 3.990 

HELL CAB 7.990 

HIGH COMMAND 3,095 

IRON HELIX 4.990 

JUTLAND 8.995 

LORD OF THE RINGS 8.995 

MAELSTROM 3.990 

MEGARACE 7.495 

MICROCOSM 9.895 

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 2.990 

MIGHT AND MAGIC IV & V 8.095 

MIGHTY MORPHIN POWER R. 4.990 

NHL HOCKEY '95 6.295 

OUTPOST 9.795 

PACK"10TH.YEARANT." 8.095 

PACK "360 COMPILATION" 4.295 

PACK "TOP TEN PACK" 5.990 

PATRIOT 3.095 

PROTOSTAR 3.490 

SEA WOLF 7.195 

SEAL TEAM 2.990 

SHADOW CASTER 2.990 

SIM CITY 2000 7.195 

SPACE SHUTTLE 3.095 

STAR CONTROL I & 2 3.990 

STAR TREK 25TH. ANNIV. 7.645 



STAR WARS CHESS 

STARLORD 

TASK FORCE 

THE MASK 

WILD BLUE YONDER 

WING COMMANDER l/ll 

WING COMMANDER II 

WOLFPACK 

WORLD CUP GOLF 

ZEPHYR 



8.995 
9.990 



Mil l I n ■ 

ARTHURS BIRTHDAY 

LITTLE MONSTER 

NIKKO 

RUFF'S BONE 

SPIROU (EL FALSO COLAB.) 

TEDDY'S BIG 

TIO ARCHIBALD 

TEDDY'S HIDES SEEK 

TEDDY THE BRAVE 

TUNELAND 

UPSIDE TOWN 

^Mi ■ i I MB 

C USERS' GROUP AUG. 94 
COMPUTER ANIM. MADNESS 
COREL PRO PHOTOS SAMPLER 
GNU SEPT. 94 
KODAK PHOTO CD 
POWER UTILITIES 
SOUND SENSATIONS 
SUPER FONTS 



HARRYS THE HAUNTED HOUSE 5.395 

JUST GRANDMA AND ME 8.995 

LA AVENT.DE LOS DINOSAUR. 8.995 

MOTHER GOOSE 

MUSICAL INSTRUMENTS 

MYSTIC MIDWAY 

OCEANS BELOW 

SCHUBERT 

SING ALONG 10V1N IN THE ( 

SING ALONG TOP POP 

SPACE J ASTRONOMY 

STRAUSS 

STRAVINSKY 

TEATROMAGKO 

TECHNO TRANCE MUSIC 

THE ANIMALS 

THE ROCK'N ROLL YEARS 

THE TORTOISE & THE HARE 



1.990 



AMAZONIA 7.990 

ARTHUR'S TEACHER TROUBLE 8.995 

AVENT.DELCUERPOHUMANO 10.795 

AVENTURA DEL ESPACIO 8.995 

AVENT.DELMUNDOSUBMAR. 8.995 

BEETHOVEN 9.990 

BEETHOVEN 5TH. SYMPHONY 8.995 

CARICATURAS CLASICAS 1.990 
CD-ROMIX 
CNN TIME CAPSULE 
DAVID BOWIE JUMP 
DICC. ENCICLOP. DIDACTA 
ELCUERPOHUMANO 
EL MUNDO DE LOS MINERALES 5.990 

EL SISTEMA SOLAR 7.990 

ENCKUOMEDIA (EN ESPANOL] 5.990 

EXPLORES THE HUMAN BODY 8.895 

GEOGRAFIAFISICAESFANA 5.990 

GEOLOGIA 5.990 

GODZILLA VSMEGALON 1.990 

GUINNESS 1994 10.795 



3.990 
5.395 
9.990 
15.195 
9.990 
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101 SEX POSITIONS PT1 


5.490 


A TASTE OF EROTICA 


1.990 


ALL BEAUTIES 


4.490 


BABY'S GOT BUTT 


5.490 


BUSTY BABES 2 


5.490 


CURSE OF CATWOMAN 


3.490 


DANGEROUS BLONDES 


3.990 


DEEP THROAT 


4.990 


DEEP TUSH 


5.490 


DOORS OF PASSION 


3.490 


DREAM GIRLS 


3.490 


DREAM MACHINE 


6.990 


GIRLS ON GIRLS 


3.990 


HIDDEN OBSESSIONS 


3.490 


HOUSE OF DREAMS 


3.490 


INFERNO 


5.990 


KAMASUTRA 


4.490 


LEGENDS OF PORN II 


2.990 


LUST CONNECTION 


5.990 


MAN ENOUGH 


6.990 


MASSIVE MELONS 


3.990 


MINDTEAZZER 


4.990 


NEW WAVE HOOKERS 2 


3.490 


NIGHTWATCH 


4.990 


SENSUOUS GIRLS IN 3D 


3.490 


SEX 


3.490 


SEX & GAMES 


3.990 


SEX THERAPY 


6.990 


SEXIEST WOMEN ON CD 


2.490 


SEYMORE BUTTS 


6.990 


SUPERMODEL5 EXOTIC 


3.990 


THE ADV. OF SNATCHMAN 6 990 


VAMPIRE'S KISS 


6.490 


VIRGINS 2 


5.990 





JOYSTICKS 



GAMESTAR DELUXE - 7990 PHANTOM 2 ■ 3490 ANALOG EDGEJLJ? 00 PINTO " 2 "° 5UPER WARRIORS - 3995 AXYS - 5,350 



* 



VENTA PDR CORRI 

jHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

iliEiiiiiniiHiiniiiiiniiii 




PCEXTRA-4.950 ANAIOG GRAVIS - 7990 MEGASTICK -1 JI95 MEGA GRfc3. 195 




T0M0 1 - 2995 



ALONE IN THE DAR K • AMAZON • BARGON ATTACK • CADAVER • COLORADO • DARK SEED ■ DUNE • 

FASCINATION • HOOK ■ ISHAR • ISKAH II • KULT • MANIAC MANSION • MUPIT1 ISLAND • PANDCSA • 

SHADOW OF THE BEAST II ■ LOS ARCHNOS SECRETOS DE 5HERLOCK HOMES • SPACE QUEST III • TARHGAN 

t THE DAGGE Of AMONRA • WEEN • XENOMORPH 

TOMO 2 - 2995 

THE EVE OF THE BEHOLDER II • CADAVER THE PAY OFF « CAPIIAN BLOOD ■ CURSE Of ENCHANTIA ■ EL 

FETICHE MAYA • ETERNAM • GOBLINS ■ KYRANDIA ■ LOOM ■ 10SI IN TIME ■ PRIMERA AVENTURA ■ LURE OF 

lEMFTRESS ■ THE SECRET OF MONKEY ISLAND I ■ OPERATION STEALTH • SHADOWLANDS • SPACE OUST V ■ 

SYNDICATE ■ ULTIMA VH SERPENT FSIE (CHEAT MODE| ■ U1TWA VII (CHEAT MODE] • WAXWORKS ■ MAPAS THE 

EYE OF THE BEHOLDER II ■ MAPAS ETERNAM ' MAPAS KYRANDIA ■ MAPAS SHADOWLANDS • MAPAS 

SYNDICATE 



TOMO 3 -2995 



CRUISE FOB A COURSE * DUNE 3 • ELVIRA ■ FUTURE WARS • INNOCENT • LOS in IM FUSE 3 • WE SCO) 1 

OF MONKEY ISLAND II ■ THE SHADOW OF THE COMET . SIMON THE SORCERER • VEIL OF DARKNESS • MAPAS 
DE FIVKW ■ MAPAS M FUTURE WARS 

TOMO 4 - 2995 

KGB • KING CUFST VI « LEATHER GODNESS Of PHEBOS • LA LEYfNDA DE DJEL ■ PRINCIPE DE PERSIA 2 « RETURN 

TO ZORK ■ 5HAD0WCASTER • STAR TRECK • THE 7* GUEST • THE DARK HALF ■ THE PATRICIAN • ULTIMA VII ■ 

ULTIMA VII SERPENT ISLE ■ MAPAS DE KING QUEST VI < MAPAS DE 7tti GUEST 

TOMO 5 - 2995 

COBRA MISSION ■ GOBLINS II • HOMFT DCLOWN • INCA II • LABYRITHN TIME ■ LANDS Of LORE'MAPAS • 

OBITUS-MAPAS ■ RETURN OF PHANTOM • 5AM AND MAX • STAR TREK II • TH! INMCRTALMAPAS • WAYNES 

WORLD' TOMO NUEVO 



ALONE IN THE DARK II • BENEA1H A 51EEL SKY ■ BEVFRLY HILL BILLIES ■ BLACK 5EET • DRACULA UNLEASHED • 

GABRIEL KNIGHT • HEART OF CHINA • HEIMDALL • HEIMDAIl II • LA ABAMA DEL CRIMEN • MYST • RED HELL • REX 

NEBULAR CLAVES ■ THE HANDS Of FATE • MAPAS DF ALONE IN THE DARK II • MAPAS DE HEIMDALL 



PC 3 1 /2 975 PC 3 1 17 - 1 495 PC 3 I /2 ■ 975 PC 3 I II - 975 PC 3 I II - 1 990 




PEDIDOS POR TELEFONO: 902 17 18 19 
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mm 

KLLIDOS 



RECORTA ESJE CUPON V ENVIALO A MAIL VxC. P> 

■i 



STA. MARIA DE LA CABEZA, I. 28045 MADRID 

HI ilMll 



TE ENVIAMOS TU PAOUETE POR AGENCIA 
DE TRANSPORTS URGENTE A TU DOMICIUO 

■J'lm.lM-M-l^T-CT 

- PLAZO ENTREGA 2-3 DIA5 LABOR ABL ES 

- SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 
' PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

* SOLO PENINSULA 

i!i']|.IJ.II.I.|.||J.H.l.l^.U 

■>■«■■■■ I ■■» I amiMBII 



PUSHKIN 
TEL 

n 



PROVIHCIR 

C.P. .... 



JUTEVO CLIENTE 



D POR SERVIPBCH CDNTRBHEMBOLSO 500 
300 



GflSTOS ENVID 







I 



Lo mejor de los juegos mas interesantes, las ultimas novedades, 

la information que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 

Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCM AN I A. 

Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujecion comodo 

y sencillo, solo por 950 Ptas. 



Pvkksahorad(91) 65484 19de9al430ydel6al830 




TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 
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STAR TREK, 
JUDGMENT RITES 

En el capitulo septimo, se que 
tengo que darle comida droga- 
da a Tuskin pero no se como 
hay que hacerla. ^Necesito al- 
giin objeto especial? 

ALBERTO PASCUAL 
(BILBAO) 

No necesitas ningiin objeto, 
sino utilizar, con el capitdn 
Kirk, la terminal de ordena- 
dor que estd situada a la de- 
recha de la sala en la que se 
encuentra Tuskin. Tienes que 
hablar con Stambob (pero 
antes debes entregarle algo 
de fruta del drbol del inver- 
nadero) y te dard fruta podri- 
da, que ahora tienes que de- 
positor en la terminal. La 
mdquina preparard un sedan- 
te y te solicitard mas comida, 
la cual puedes obtener en el 
si sterna de reciclaje de comi- 
da de la izquierda. Por fin 
saldrd un paquete de comida 
drogada, que tienes que dar a 
la mujer. Coge mas fruta del 
invernadero y ddsela a Tus- 
kin, tras lo que aparecerd 
Moll con la comida drogada, 
que hard que Tuskin caiga al 
suelo. 

THE 7TH GUEST 

^Cual es la solucion del pen- 
tagrama? 

ERNESTO GARCIA 
(BARCELONA) 

Tienes que quitar los cuchi- 
llos saltando por encima de 
ellos con otro. Al final, ssola- 
mente debe quedar uno y el 
unico movimiento posible es 
de interseccion a intersec- 
cidn. Como es logico, existen 
multiples soluciones vdlidas, 
por lo que te vamos a dar una 
que funciona a la perfeccion. 



Numerdndolas de arriba a 
abajo y de izquierda a dere- 
cha, la secuencia correcta es: 
Del 6 all, 5-3, 2-4, 9-5, 1-7, 
5-9, 8-7, y del 10 al 4. 

PAGAN, ULTIMA 8 

Estoy en la isla Argentrock y 
quiero entrar en la orden, pero 
no se que debo responder al 
cuestionario que me hace Xa- 
bier. ^Donde puedo encontrar 
la solucion? 

LUIS RODRIGUEZ 
(SEVILLA) 

Puedes averiguar las contes- 
taciones correctas buscando 
bien en la biblioteca y hablan- 
do con los teurgistas. 

IQvl& tengo que hacer para en- 
contrar la Daga Ceremonial 
que sirve para celebrar el ri- 
tual mortuorio del primer ni- 
gromante? 

ANGELES SANMARTIN 
(OVIEDO) 

Tienes que visitor el palacio 
de Mordea. Despues de regis- 
trar a fondo toda su habita- 
cidn, a la que puedes acceder 
con la Have que hay debajo 
del almohadon dentro del sa- 
lon real, descubrirds que hay 
un haul cerrado; en el estd la 
Daga Ceremonial. Pero para 
conseguir la Have, tienes que 
hablar con la sirvienta de 
Mordea, que se llama Arami- 
na. Te dird que es muy peli- 
groso conversar alii, por lo 
que te sugerird que vayas a su 
casa a verla. La vivienda de 
la criada estd situada en la 
zona este de la ciudad, empla- 
zada hacia la parte sur. Una 
vez que estes alii, habla con 
ella sobre Devon, su enamo- 
rado, y ella te dard la Have 
del cofre. 



En cuanto tengas la daga, te 
tienes que dar prisa en entre- 
gdrsela a Vividos o no llega- 
rds a tiempo y el ritual no po- 
drd celebrarse. 

HAND OF FATE 

Me encuentro en la caverna 
del "abobinable", y despues 
de salir al exterior, veo que 
vienen dos montaneses a sal- 
varme, pero siempre se que- 
dan quietos. iQue tengo que 
hacer para que me saquen de 
alii? 

ALBERTO VELASCO 
(MADRID) 

Tienes que volver a hacer la 
pocion del "abobinable ", pa- 
ra luego utilizarla con los al- 
deanos; una vez que lo hagas 
estos se transformardn, el ro- 
mdntico monstruo se enamo- 
rard de ellos y te dejard mar- 
char. Necesitas el frasco de 
colonia que hay en la repisa 
del bar, plumas que puedes 
extraer de la almohada, el 
azucar de la cajita situada en 
la mesilla de noche y un ca- 
rdmbano. 

MYST 

tQue tengo que hacer para po- 
der entrar en la boveda de 
Dunny? 

SANTIAGO HINOJOSA 
(PAMPLONA) 

En primer lugar, debes acti- 
var todos los interruptores de 
sehalamiento de la isla, para 
despues acudir al muelle y 
desconectar el de alii. En se- 
gundo lugar, tienes que con- 
seguir la Have que abre la bo- 
veda. Tanto Sirrus como 
Achenar tienen una. Pero de- 
berds convencerles; si no les 
convences parlamentando pa- 
ra que te entreguen la Have, 



puedes probar entonces a so- 
bornarlos con pdginas azules 
o rojas. 

HEIMDALL 2 

En la isla de Midgard, me en- 
cuentro atascado dentro de la 
habitation del rey, pues no se 
como se puede entrar eri las 
mazmorras. ^Podrfais ayudar- 
me? 

FELIPE GONZALEZ 
(HUESCA) 

Pues si, podemos ayudarte. 
Dentro de la sala real, debe- 
rds activar la palanca del pi- 
lar derecho de la cama. Una 
vez que hayas hecho esto se 
abrird un escondite secreto en 
la pared, en cuyo interior estd 
el anillo con el sello del rey. 
Ve entonces al pasillo que 
conduce a la cocina y entrega 
el anillo al guardia, que aho- 
ra si que te dejard entrar en 
las mazmorras. 

DREAMWEB 

He recogido un cartucho azul 
del socavon que hay en el sue- 
lo de la casa de Chapel, pero 
de vuelta al apartamento no 
puedo examinarlo en la com- 
putadora, pues desconozco el 
codigo que me pide. ^Cual es 
la secuencia de ordenes co- 
rrecta? 

HUGO MARTINEZ 
(MADRID) 

Una vez que hayas introduci- 
do el cartucho en el lector, so- 
lo tienes que teclear lo si- 
guiente: 

LIST CARTUCHO, LOGON 
BECKETT, SEPTIMUS, LIST 
CARTUCHO, READ RESU- 
MEN 

Si lo haces podrds descubrir 
la iglesia que estd abandona- 
da y en la que se encuentra 
oculto el padre O 'Rourke. 
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LANDS OF LORE 

(,Que tengo que hacer para po- 
der salir de las cavernas Cat- 
walk? 

ALFONSO LOPEZ 
(BARCELONA) 

Si destruyes a todos los co- 
mandantes de las tropas de la 
oscuridad, puedes obtener un 
guante. 

A continuation explora mi- 
nuciosamente todas y cada 
una de las paredes. Podrds 
descubrir que hay unas seha- 
les de manos en algunas de 
ellas. Pues bien, continuemos. 
El siguiente paso es que debes 
utilizar el guante en las hendi- 
duras y de este modo, se abri- 
rdn diferentes muros, los cua- 
les te permitirdn a su vez 
acceder a otras salas en las 
que puedes encontrar las Ha- 
ves que se necesitan para sa- 



lir, ademds de otros tantos ob- 
jetos que te serdn imprescindi- 
bles para salir con vida de las 
cuevas. 

DAY OF THE TENTACLE 

^Que hay que hacer para ganar 
el primer premio de concurso 
de la momia? 

JUAN HERNANDEZ 
(BILBAO) 

Para quedar el primero del 
concurso hay que hacer algo 
realmente gracioso: hay que 
hacer reir a la momia. 

Primero deberds hacer un 
viaje al pasado; tendrds que 
darle un puro explosivo al pre- 
sidente y sorprendentemente 
obtendrds una dentadura pos- 
tiza que, si la utilizas en el 
concurso, logrards que a la 
momia le de un ataque de car- 
cajadas. 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no teneis mas 
que remitimos una carta a la siguiente direccion: 



Pcmania 

Seccion Consultorio 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ de los Ciruelos n 3 4 

San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importan- 
te que indiqueis en el sobre "Seccion Consultorio" especi- 
ficando ademas el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu- 
ra grafica, rol, etc, acerca del que realizais la consulta. 



PARA MAS INFORMACION 



ABANICO HOT LINE 
(BENTLEY SYSTEMS) 

Tel. 91 594 43 53 
C/Manuel Silvela 1 
28010 Madrid 

ABC ANALOG 

Tel. 91 634 20 00 
C/Arcipreste de Hita 2 
28220 Majadahonda 
Madrid 

ADOBE IBERICA 

Tel. 93 487 23 42 
C/Provenza 268 
08008 Barcelona 

APPLE 

Tel. 91 663 17 80 

Avda de Europa 19 

Pol. Empresarial La Moraleja 

28100 Alcobendas 

Madrid 

ARC 

Tel. 91 327 06 60 
C/Julian Camarillo 29 
28037 Madrid 

ARCADIA 

Tel. 91 561 01 97 
P 9 de la Castellana 52 
28046 Madrid 



CEDE EDICIONES 
INFORMATICAS 

Apartado de Correos 49016 
28080 Madrid 

CENTRO INFORMATICO 

BOADILLA 

Tel. 91 632 27 65 

C/Convento 6 

28660 Boadilla del Monte 

Madrid 

CENTRO MAIL 

Tel. 91 380 28 92 

P 9 Sta. M. de la Cabeza 1 

28045 Madrid 

CHARMED S.L. 

Tel. 91 526 55 01 
P 9 de los Olivos 18 
28011 Madrid 

CIOCE 

Tel. 93 419 34 37 
C/Numancia 117-121 
08029 Barcelona 

CMC RESEARCH 
(MERCK MANUAL) 

Tel. 503 242 25 67 
Fax 503 242 05 19 
322 N.W. 
Fifth Avenue Suite 201 





Portland, 


AUTODESK 


Oregon 


Tel. 93 473 33 36 


97209-U.S.A. 


C/Constitucion 3 




08960 S. Just Desvern 


COREL CORP. 


Barcelona 


Tel. 613 728 82 00 




Fax 613 761 77 92 


BRAND CD 


The Corel Building 


Tel. 91 564 62 98 


1600 Carling Av. 


C/L6pez de Hoyos 64 


Ottawa, Ontario 


28002 Madrid 


Canada K1Z8R7 



DRO SOFT 

Tel. 91 429 38 35 
C/Moratin 52 
■28014 Madrid 

ERBE/MCM 

Tel. 91439 98 72 
C/Mendez Alvaro 57 
28045 Madrid 

FRIENDWARE 

Tel. 91 308 34 46 
C/Miguel Angel 6 
28004 Madrid 

GEBACOM 

Tel 91 870 40 31 

Antigua Ctra. Madrid Valencia 

Km. 24.800 

C/Granja 3 

28500 Arganda del Rey 

Madrid 

HEREDEROSDE NOSTROMO 

Tel. 91 447 19 33 

C/Gral Alvarez de Castro 14 

28014 Madrid 

IBM 

Tel. 91 397 59 55 
C/Santa Hortensia 26-28 
28002 Madrid 

INFORMATIC A TRADING 
(MEDIA VISION) 

Tel. 91 372 83 90 
C/Gobelas 21 
28023 La Florida 
Madrid 

INTEL 

Tel. 91 308 25 52 
C/Zurbaran 28 
28010 Madrid 



ISLA SOFT 


PICTURES AND WORDS 




Tel. 922 63 16 99 


(ARGONAUT) 




C/Dr. Marahon 3 


Tel. 081 743 7716 




38207 La Laguna 


Fax 081 743 4293 




Tenerife 


Long Island House, 1-4, 
Warple Way 




KDC 


London W3 ORG 




Tel. 91 564 18 86 






Glorieta Lopez de Hoyos 5 






28002 Madrid 


PROEIN S.A. 

Tel. 91 576 22 08 




LOGITECH 


C /Velazquez 10 




Tel. 93 419 11 40 


28001 Madrid 




C/Nicaragua 48 






08029 Barcelona 


QMS 

Tel. 91 742 50 13 




MICRODELTA 


C/Josefa Valcarcel 8 




Avda. Castilla-Leon 35 


28027 Madrid 




28700 S. Sebastian de los 






Reyes 


QUARTERDECK 




Madrid 


Tel. 353 1 28 41 444 
Fax 353 1 28 44 380 




MICROGRAFX 


B.I.M. House 




Tel. 91 851 81 05 


Crofton Terrace 




C/Padron 18 


Dun Laoghaire, Co. 




28439 San Fernando de 


Dublin 




Henares 


Irlanda 




Madrid 







I 

I 



MICROMOUSE 

Tel. 91 547 37 03 
P 9 Pintor Rosales 26 
28008 Madrid 


SOFTUFE 
(VIRTUS VR) 

Tel. 91 636 05 32 
Ada de la Iglesia 5 
28230 Las Rozas 
Madrid 


MICROSOFT 

Tel. 91 804 00 00 
Ronda de Poniente 
10 28760 Tres Cantos 
Madrid 


SONY 

Tel. 91 536 47 00 
C/Maria Tubau 4 
28050 Madrid 


MIRO 

Tel. 943 46 60 47 
C/Carlos 1 16 
20011 San Sebastian 


UBISOFT 

Can Vernet 14 

08190 S. Cugat del Vallfes 

Barcelona 




Suscribete a PCMANIA y anotate 



Una canasta 

de3puntos 



>la recibiras 
mocUmente en casa 
ses por el 
) 
X 750 pese- 
pesetas.) 



9 

que 



orque te aseguras 
ue recibiras todos los 
ejemplares, aunque se 
agote la edicion, y los 
numeros extras te 
saldran al mismo precio 
(750 pes 



Descripcion 
CD BASKET: 

• 1.070 fichas tecnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
arbitros que han participado durante 
los 11 afios de Liga ACB. 

• Consulta los datos de todos los 
clubs ACB: pabellon, presidente, 
historia, palmares v plantillas ano a 



• En cuestion de segundos puedes 
conocer los resultados de los miles de 

cuentros celebrados durante 1994. 

jffimb'ien encontaa^JO minutos 
de video digital de gran tamario (240 X 
180 pixels) con las gpP|esjugadas 
de la temporada 93/94 y la version 
2.0 de PC BASKET. 

• La simulacion de baloncesto es 
absolutamente fiel a la realidad. Elije 
entre 1 6 2 jugadores, realiza pases 
de gran precision; encesta tiros de 2 y 
3 puntos, realiza mates rigk 
espectaculares, W^^ mk 



• oigue el uesarrollo real de los rlay- 
Offs 94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos 
entre los equipos. 

• En la pantalla de tacticas, te 
sentiras en la piel del entrenador. 
Elige quinteto, realiza cambios, 
selecciona el sistema defensivo, 
disena los ataques, realiza 
emparejamientos 

en cancha, etc. 



^yorque ahora te regala 
im CD-ROM de Dinamic 
Multimedia que es todo 
un programa 5 estrellas 
(PVP habitual : 4.950 ptas. 



No dejes pasar esta 
oportunidad y pon tu CD-R 
en la cancha! 







Si quieres beneficiarte de esta 
oferta, llama a los telefonos 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 de 
9 a 14:30 y de 16 a 18:30h. 

Si lo prefieres, tambien puedes 
sucribirte enviando la tarjeta postal 
que aparece en la solapa de la 
revista (no necesita sello). 

Ademas, puedes suscribirte y solictor 
numeros atrasados, conectandotc 
por el 032,*HOBBYTEX#, nuestro 
Centro Servidor IBERTEX 




'CMANIA y anotate 



:anasta 




II 

orque te aseguras 

; recibiras todos los 
mplares, aunque se 
►te la edicion, y los 
neros extras te 
dran al mismo precio 
pesetas). 



porque ahora te regala 
ifn CD-ROM de Dinamic 
Multimedia que es todo 
un programa 5 estrellas 
PVP habitual : 4.950 ptas.) 

No dejes pasar esta 
jportunidad y pon tu CD-ROM 
jn la cancha! 
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ficiarte de esta 
los telefonos 
l 6 654 72 18 de 

16 a 18:30h. 

tambien puedes 
ndo la tarjeta postal 
la solapa de la 
isita sello). 

jscribirre y soJicitar 
, conectandote 
YTEX#, rmestro 
SERTEX 
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Suscribete a PCM 



Unaca 
de3 



^vortXptla recibiras 
comodamente en casa 
todos loa^eses por el 
mismo^^K) 
[12 wM W X 750 pese- 
*v0 pesetas.) 




que recib 
ejemplare 
agote la e 
numeros 
saldran a 
(750 pes< 



Descripcion 
CD BASKET: 

• 1.070 fichas tecnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
arbitros que han participado durante 
los 11 anos de Liga ACB. 

• Consulta los datos de todos los 
clubs ACB: pabellon, presidente, 
historia, palmares y plantillas ano a 



• En cuestion de segundos puedes 
conocer los resultados de los miles de 

luentros celebrados durante 1994. 
""bien encont(A^30 minutos 

/ideo digital de g^Mlmano (240 X 
LdO pixels) con las rjpfl|es jugadas 
de la temporada 93/94 y la version 
2.0 de PC BASKET. 

• La simulacion de baloncesto es 
absolutamente fiel a la realidad. Elije 
entre 1 6 2 jugadores, realiza pases 
de gran precision; enggsta titgs de 2 y 
3 puntos, realiza T" 
espectaculares, 



• aigue el desarrollo real de los Play- 
offs 94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos 
entre los equipos. 

• En la pantalla de tacticas, te 
sentiras en la piel del entrenador. 
Elige quinteto, realiza cambios, 
selecciona el sistema defensivo, 
disena los ataques, realiza 
emparejamientos 
en cancha, etc. 





Si quieres beneficiarte 
oferta, llama a los tele 
(91) 654 84 19 6 654 
9 a 14:30 y de 16 a li 

Si lo prefieres, tambiei 
sucribirte enviando la 1 
que aparece en la sola 
revista (no necesita se 

Ademas, puedes suscribirr 
numeros atrasados, conecij 
por el ()32,*HOBBYTEX#, 
Centro Servidor IBERTEX 



O 



Recibe pCHIffllli 



en casa 



_C.P(*)_ 
_Tel:_ 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania por un ano ( 1 2 numeros), al pre- 
cio de 9.000 pts.,(mas 300 pts. de gastos de envi'o), lo que me da derecho 
a recibir gratuitamente el programa de Dinamic Multimedia «CD BAS- 
KET* para CD-ROM (oferta valida solo para Espana y hasta la aparicion de 
otra promotion sustitutiva). 

Nombre: Fecha Nacimiento: 

Apellidos: 

Domieilio: 

Localidad: . 
Provincial. 
(*) Para agilizar tu envi'o, es importante que indiques el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmanfa. Giro N° 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 

(Para agilizar los tramites, adjunta fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (Solo para Espana) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD 3 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta:. 



Nombre del Titular (si es distinto: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 
(Consultar precios extranjero) 

, Pide tus numeros atrasados 
y tapas para conservar 

pcmanfa 

□ Deseo recibir al precio de 750 pesetas los siguientes numeros de Pcmania 
(Excepto los numeros 27 y 28 que por ser extras, cuestan 950 pesetas): 



*Agotadoel n° 15 

□ Deseo recibir las tapas de Pcmania al precio de 950 pesetas. 
Fecha Nacimiento: 



Nombre: - 
Apellidos: - 
Domieilio: 
Localidad:. 
Provincia:_ 



C.P(*) 
Tel: _ 



(*) Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Talon adjunto bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 

(Para agilizar los tramites, adjunta fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (Solo para Espana) 

□ Tarjeta de Credito N° 



□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: . 



Nombre del Titular (si es distinto):. 



Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del vo- 
lumen del pedido, se aplicaran unos gastos de envi'o de 300.ptas. 

Fecha y Firma 



MAS DE 600 MEGAS 



DE INFORMACION 



En el CD-ROM de este numero... 



s 



Spleen 



Un completo 
reportaje sobre la 
reciente edicion del 
festival de imagen 
sintetica de 
Montecarlo 
Imagina. Incluye 
los mejores videos, 
informacion sobre 
los forums, las 
novedades 
presentadas... 

• Base de datos interactiva con todos los productos de software y hardware de Centro Mail. 

• Una sorprendente aplicacion con la solucion interactiva de juego Kyrandia 3 Malcolm's Revenge. 





EXCLUSIVA 



• VERSION TRYOUT de 
Adobe Premiere™ 1.1 y el 

programa Acrobat de Adobe 
Systems. 




I 



SONIDO 



DEMOS 



Las mejores Demos en exclusiva: 

• Cannon fodder 2 

• Rise of the Triad 

• Mortal Kombat II 

• X-Com Terror from the deep 

• Flash Traffic 

• Los mejores juegos para 
Windows III y Klik & Play. 





trizos Hambnentos 



■ ■ 



• Demos de los programas musicales Music Time, Encore y Pro 4 de Passport. 



SHAREWARE 

• Cientos de herramientas, 

niveles, utilidades, sonidos para 
Doom I y Doom II. 

• Una seleccion de utilidades y 
juegos del mejor shareware del 
momento. 




Todo en PcMania, 

la revista de informatica para usuarios 

mas vendida en Espana 



